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Esta revista foi composta na 
IBM® LASERPRINTER 4029 MODELO 30 



SEU PASSAPORTE DE ENTRADA 
PARA A T FENASOFT 
CUSTA APENAS 
USS 2,00 



20 a 27 óí Julho <Je 1997 
PavíIhão dt ExposiçÕES 
Anhemdí ' São PauIo 



(*») 



Do diA I o ao diA 5 1 dE Maío, seu passaporte para 
a maíor Feíra dE ImÍormátíca do MUN.do, ( * 2) 
custa apenas USS 2,00 (cÂNibio TURÍSMO dA 
dATA dE envío do convíte). Garanta jÁ o 

MENOR pREÇO ENVÍANdo SEU CONVÍTE AÍN^A 
ESTE MÊS. (VfjA iadeIa df (Jatas) 

Se você j* possui o cartão FENASOFT 

0 seu cartão 6* FENASOFT contínua vÁlido para a 
7* FENASOFT. Todo vísítante que jÁ possui o 

CARTÃO E QUER TROCÁ-lo pOR QUAlQUER 
MOTÍVO, pAQARÁ UMA TAXA dE USS 5,00 
(CÂNibio TURÍSMO do dÍA do pAQAMENTO). 

Visitação <Je Menores 

É pROÍbídA A ENTRAdA dE MENORES dE 1 6 ANOS, 
MESMO QUE ACOMpANÍlAdoS dos RESpONSAVEÍS OU 
pORTANdo CREdENCÍAÍ, CONVÍTE, CARTA dE EXpOSÍTOR, ETC 

Se não receder, recUme! 

Se VOCÊ NÃO RECEÒER SEU CARTÃO MACjNETÍCO ATÉ O dÍA 

1 5/06/95, serão aceítas recIamações ATÉ O dÍA 50/06/95. 





Convítes RECEbidos dt: 

I o a 51 dE Maío 

I o a 50 dE JunUo 

1 ° dE Julho até o Evento 



PREENCHA OS DADOS ABAIXO E ENVIE PARA: 

FENASOFT FEIRAS COMERCIAIS LTDA 

AV. OSMAR CUNHA, 251 -9 a ANDAR - CENTRO 

CEP: 88015 1 OO - FLORIANÓPOLIS - SC 

TEL: (0482) 24.4305 - FAX: (0482) 23.5249 
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I- Qual miu corgo na empresa onde trabalha? 
Presidente gnDIretor/Superlntendente 



Vice Presidente FrjGerente de Departamento JL 
CLJ Sôclo SLjControler/Tesourelro KL 

Gerente Geral HLJConsuitor/ Assessor 



Representante de Vendas 
Analista de Suporte 
Digitador 



2- Quantos empregados tem sua empresa? 



| mau de 5O0C 
' 1000 a 5000 
: 750 a 999 
! SOO a 749 



1250 a 499 
' 100 a 249 
GC 75 a 99 
"50 o 74 



□ 25 O 49 
10 a 24 
5 a 9 

menos de 5 



3- Qual seu poder de decisão porá compra» na empresa? 
APAutortodde total DD Recomenda produtos 

• □Autoridade alta E □ Baixo envolvimento em compras 

CM Autoridade Imitada fU Nenhum envolvimento em compras 

4- Qual o volume de vendas de sua empresa? 



* USS 500 mshoes ou mo* 
B. USS 100 a 499 milhões 
C_ USS 75 a 99 rmtvjes 
C_ USS 50 a 74 mlhoes 

í_ USS 25 a 49 milhões 
' J USS 10 a 24 milhões 



5L USS I a 9 roihoes 

HL_ USS 750 a 999 ml 
I L USS 500 o 749 ml 
J L USS 250 a 499 ml 
(L USS 100 o 249 ml 
l U menos de USS 100 ml 



5- Qual a principal Oreo de atuaçâo de suo empresa? 



mO Revenda de Softwore 
. Fobtlcante de Hardware 
. Revenda de Hordwore 



p — | Fabricante de Periféricos 



i — Bureau de Serviços 



" Gráfica 
1 Jornalismo 
1 Editora 



Governamental 

Agriculturo. Mineração. Petróleo 
Transportes 
Comunlcoçôo 
Manuf atura 

Flnoncelro/Contoculidooe 
Seguros/lrrvoblliôria 
Médico/Saúde 
Educacional 
Industrial 
Construção CMI 
Fabricante de Softwore 

6- Quais os principais aplicações do computador 

Contabilidade 

Comunicação 

Gerenciamento de Banco de Dados 
Correio eletrônico 
Desk Top/Cod Com 
Design Grafico/Multimidio 

Desenvolvimento de aplicações de progromas 
Controle de processo/ monufaturo 
Cientifico/Engenharia 
Editor de textos 
Gerenciamento de processos 



Revenda de Periféricos 
Fabricante de Suprimentos 
Revenda de Suprimentos 



na sua empreso? 
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BÓNUS RIO EDITORA LTDA. 

CAIXA POSTAL 11750 

CEP 22022-970 
RIO DE JANEIRO - RJ 
TEL.:(021)255-4881 

DIRETOR EXECUTIVO 

JOSE IDEMAR A. NASCIMENTO 

JORNALISTA RESPONSÁVEL 

DÓLAR TANUS 
REGISTRO 430- RS 

EDITOR TÉCNICO 
CARLOS ALBERTO HERSZTERG 

CONSULTOR TÉCNICO 
JULIO CESAR SILVA MARCHI 

ADMINISTRAÇÃO 

LUZIMAR GOMES DA SILVA 

EDITORAÇÃO ELE I RÓNICA 
E ARTE-FINALIZAÇÃO 

JULIO CESAR SILVA MARCHI 

REVISÃO 

MÁRCIA CHERMAN 

PUBLICIDADE 

ALEXANDRE MARQUES 

ASSINATURAS 

LÚCIA HELENA MARCELINO 

CAPA 
FOCUS INFORMÁTICA 

FOTOLITOS 

HUNICOLOR 

IMPRESSÃO 

GRÁFICA LO RD 

DISTRIBUIÇÃO 

FERNANDO CHINAGL1A 
DISTRIBUIDORA 
R. TEODORO DA SILVA, 907 
TEL.:(021)577-6655 
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DITORIAL 



Prezados amigos, 

A partir desta ediçáo, CPU/MSX volta a ser a revista do MSX! Exclusiva!! 
Sabemos que o período no qual a revista esteve dividida trouxe incertezas 
para os usuários. Mas tratava-se de uma situação difícil, como podem lembrar. 
Desse período, entretanto, acredito que a revista tenha saído fortalecida. Tanto 
é que após cerca de um ano, volta a tratar só de MSX. 

Não podemos deixar de enfatizar e agradecer o apoio que recebemos dos 
leitores Mesmo aqueles que se sentiram insatisfeitos com o espaço cedido ao 
Amiga, não deixaram de prestigiar CPU. Sem esse apoio, é claro, a revista 
deixaria de existir há muito tempo. , . 

Nós, por outro lado, temos tentado renovar o interesse dos usuários, 
mostrando novas aplicações e produtos para a linha, saindo do estilo "micro 
decadente" como ocorreu em outras publicações. Afinal, na Europa e no Japão 
o MSX vai muito bem, obrigado! Só cabe a nós, usuários, manter esse interesse 
também aqui no Brasil. 

Por isso, agora mais do que nunca precisamos do apoio dos leitores. 
Colaborem com a revista enviando artigos, programas, MSX Bits, dicas, jogos, 
sugestões... . , 

Mas... aguardem! Estamos com novidades que irao surpreender muita 
gente. Por enquanto surpreendam-se com CPU/MSX 34! 

Carlos A Iberto Herszlerg 
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News 



MSX OFFLINE 

LEITOR DE MENSAGENS 



Desenvolvido por Fernando da Rocha 
Carnerro. o MSX OFFLINE versão 1.22 ô 
destinado aos usuános de modens qua 
acessam BBSs O programa, totalmente 
escnto em Pascal e Assembler, é um leitor 
OFFLINE de mensagens extremamente 
rápido e possui as seguintes característi- 
cas 

• Leitura de arquivos ' QWK" gerados pelo 
RAmail ou pelo Mkqwk 

• Editor de textos interno, suportando ate 
99 linhas de 70 caracteres cada. com re- 
cursos de 'word wrap" e "export/imporf 

• Arquivos de mensagens com até 8 Mb de 
texto (resposta ou leitura 1 QWK*) 

• Número ilimitado de mensagens por con- 
ferência (área) 

• Novas 'Master Tags", tagJmes que agora 
podem ter ate 20 linhas de 58 caracteres 
cada. fáceis de criar e de editar 

• Caixa postal do usuário (mensagens en- 
dereçadas a você) 

• Opções de "search" ultra-rápidas, com 
possibilidade de múltiplas procuras (arca. 
from etc ) 

• Gravação automática (opcional) das últi- 
mas mensagens lidas, o que permite a 
leitura postenor, mesmo após um "reset" 

• Gravação da configuração, que registra 
o "conttg" dos dnves, além do último banco 
de taglmes usado, que será carregado 
automaticamente para a memóna 

Para mais informações, ligue para 
(021) 393-4490, ou envie uma mensagem 
para Fernando Carneiro na área MSX da 
FidoNet (rede nacional de mensagens) 



TECNOBYTES 

DISTRIBUI SOFTS PARA FM 

Contando com uma vastíssima biblioteca 
de músicas para FM, a Tecnobytes está 
distribuindo gratuitamente parte de seu 
acervo exclusivamente para software hou- 
ses O intuito dessa iniciativa 6 supnr o 
mercado, dando opções aos usuários de 
interfaces FM com músicas meditas re- 
tiradas de |ogos pela equipe. As empresas 
interessadas devem enviar trés disquetes 
de 5 1 lá. |unto com os selos para a remes- 
sa do matenal. especificando os dados do 
equipamento. A Tecnobytes atenderá so- 
mente as cartas que contenham o CGC e 
a inscnçao estadual da firma 

TECNOBYTES INFORMÁTICA 

Caixa Posta) 79841 
Coelho do Rocha 
São Joáo de Menti - RJ 
Cep 25550-970 



COBRA SOFTWARE 
NA EUROPA 



A Cobra Software esta sendo repre- 
sentada na Europa pelas seguintes em 
presas e pessoas 

• Na Bélgica, em Marcinelle, pela IOD, sob 
a direção de Oiivior HustJn 

• Na Bélgica, em Baixelas, pela revista 
MSX Fórum Maga/ine, sob a direção de 
Alexandre Rarszait 

• Na Suiça em Lausane pelo Les MSXiens 
Suisse. de Carlos Leitão 

• Na França, em Domerati, por Faveire 
Sebastian 

• Na França, em Saint Etienne, por Andre 
Vermelle 

O ob|etivo. a principio, é o de exportar 
softwares e sharewares brasileiros desen- 
volvidos com esta finalidade Através 
deste intercâmbio, a empresa está 
recebendo quinzenalmente softwares da 
Bélgica. França, Suiça, Holanda, Japão 
etc 



FREE SHAREWARES 
COBRA E CPU 



A Cobra Software, com o apoio de revista 
CPU-MSX, está oferecendo aos leitores 
dois excelentes programas' 

rhapsody desenvolvido pela IOD da Bél- 
gica, para MSX 2 0. FM PAC ou MSX 
AUDIO CHIP Se você não possui o FM 
PAC nem MSX AUDIO CHIP. poderá as- 
sim mesmo apreciar o demo RHAPSODY 
em seu MSX 2 0 sem a trilha musical. 

laboratório de vIrus programa didãtico 
para MSX 1 .0, onde voce poderá tamihan 
zar se com a manipulação de virus para 
MSX. entre eles: NO DIR, VÍRUS MSX. 
SEXTA FEIRA 13, HELL RAISER e CHU- 
PETA Acompanha a versão Shareware do 
ANTI -VÍRUS, versão beta. de Felipe VSe- 
cente de Azevedo de Albertáo 

Para receber gratuitamente os 
programas, envie um disquete formatado 
em 40 ou 80 trilhas e cinco selos tanta 
única' para as despesas de correio e em- 
balagens 



Rogério Bello dos Santos 

COBRA SOFTWARE 

Rua Chady Muradi, 81 
Jaguaré - São Paulo - SP 
Cep 05351 050 



MSX ATACA NO 
VIDEOTEXTO 



Já está no ar, em sua segunda edição, a 
primeira revista *on-line" do Brasil para 
MSX. A MSX ON-UNE, um projeto pionet 
ro idealizado por Alexandre Sobrino espe- 
cialmente para o fornecedor de serviços 
do Videotexto. UNISANTOS (Universida- 
de Católica de Santos) O acesso é feito 
pela central 1481 com a chave PLAY-MSX 
no menu inicial 

A revista, ainda em fase de 
implantação, aceita colaborações em 
forma de artigo, dicas e promoverá a 
distribuição de "demos" internacionais, 
cedidos por Rogéno Bello, da Cobra Soft, 
consultor a colaborador permanente de 
revista Figuram entre as matérias deste 
periódico quinzenal análises de software, 
artigos técnicos sobre o MSX 2.0 e. em 
breve, com exclusividade, análise das 
pautas das próximas edições de CPU. a 
revista do MSX 

Envie suas colaborações para. 

MSX ON LINE 

A/C Alexandre Sobnno 
Av. Almirante Cóchrane, 287 
Embaré Santos - SP 
Cep 11040-003 



UM PODEROSO 
EDITOR GRÁFICO 

Ainda sem representação comercial, 
Charles de Rossi divulga seu editor gráfico 
com vários recursos, como o "zoom", ani- 
mações com Spntes e tridimensionais e 
muito mais 

O autor espera obter contatos para 
representação e venda do produto 

autor Charles de Rossi 

Tel. (011)432-2394 



FANTASY BBS 



Surge mais uma BBS para os usuários do 
MSX com modem É a Fantasy BBS, que 
realmente oferece todo o apoio à linha A 
Fantasy BBS possui cerca de 1 1 Megaby- 
tes em programas compactados exclusi- 
vamente para o MSX, menus de 40 colu- 
nas (para quem possui MSX 1) rápidos e 
ob|etivos. além de oferecer áreas especi 
ficas de programas para MSX 2 e FM- 
Sound. 

Em funcionamento 24 horas por dia e 
agora cadastrada pelo SysOp Erick 
Oliveira na rede internacional FidoNet 
(node 4:802/31), a Fantasy atende no 
telefone (021) 553-4453. nas velocidades 
300, 1200 6 2400 bps 8N1 
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SEU MSX 

MERECE O 
MELHOR 

Professional Paint: o melhor editor gráfico do mercado. Pode ampliar e reduzir figuras. CrS 530 000,00 

Turbo Animador 30: excelente programa para computação gráfica no MSX. Parece Amiga. CrS 530.000,00 

Professional Data Retrieve: Um super banco de dados para você catalogar o que quizer. DBase compatível. CrS 530.000.00 

Professional Publisher: o melhor sistema Desktop Publishing para MSX. Fácil de usar e extremamente eficiente. CrS 530.000.00 

Professional Cards: programa gerador de cartões comemorativos. Acompanha disco de shapes. CrS 330.000.00 

Professional Labels: gerador de etiquetas personalizadas para disquetes, cadernos, fitas de vídeo. etc. CrS 280.000,00 

Professional Strlpes: cria faixas promocionais com até 4,6 metros, com shapes. alfabetos, etc. CrS 280.000.00 

Professional Publisher Advanced: os quatro programas acima reunidos num só produto. CrS 970.000,00 

The Disk Mechanic: 1 5 programas para você utilizar melhor o seu computador. CrS 240.000,00 

MSXDisk Press #1 : a melhor revista em disquete para o seu MSX. Artigos, dicas e análises. CrS 280.000.00 

FastBack!: super copiador setorial que formata enquanto copia. Excelente interface gráfica. CrS 240.000,00 

MSX Flow Chart: gerador de gráficos comerciais e estatísticos. Compatível com o SuperCalc 2. CrS 330 000.00 

MSX Poster Maker: cria posters e cartazes em questão de minutos. Centraliza textos automaticamente. CrS 330 000,00 

Multi-DIsplay System: gerador de scrolls para filmagens em vídeo, além de colocar 25 efeitos especiais em telas. CrS 330 000.00 

Colorindo!: um verdadeiro livro de pintura eletrônico para a garotada entre 3 e 7 anos. CrS 240.000,00 

Muslc Stealer: retira todos os sons e músicas de jogos padrão MSX. Permite a edição dos sons. CrS 330.000.00 

Brasil Geográfico: atlas eletrônico com informações sobre centenas de cidades brasileiras. CrS 280.000,00 

Master Cruncher: super compactador de arquivos para você economizar o máximo de espaço em disco. Cr$ 280.000.00 

Sprite Factory: o melhor e mais completo editor de sprKes feito no Brasil. CrS 240.000.00 

Screen To Dos: transforma telas SCR em .COM para você incrementar seus BATs. CrS 210.000.00 

Zorax: o primeiro jogo nacional de açáo. Várias fases e inimigos. CrS 240.000,00 

Guerra Fria: sensacional wargame para você jogar com toda a família. CrS 240.000.00 

A Lenda da Gávea: o melhor e mais consagrado adventure nacional. CrS 240.000.00 

Desktop Vídeo Gulde: apostila eletrónica que ensina truques e macetes em vídeo. CrS 180 000.00 

PPalnf Color Fonts #1: fontes coloridas criadas no PPaint. CrS 180.000.00 

PPaint Letters #1: alfabetos coloridos e com espaçamento ajustado para o PPaint. CrS 180.000.00 

PPaint Padrões: dezenas de padrões e formas de lápis para o PPaint. CrS 180 000.00 

Ari Pack 1, 2 e 3: conjuntos de figuras para Desktop Publishing ou vídeo. CrS 180.000.00 (cada conjunto) 

Letters 1, 2 e 3: alfabetos para desktop. Multi-Display ou PPaint. CrS 180.000.00 (cada conjunto) 

Super Letters 1, 2 e 3: alfabetos no formato shape. Vários tamanhos. CrS 180.000.00 (cada conjunto) 

Borders 1, 2 e 3: bordas enfeitadas para desktop ou vídeo presenlalion. CrS 180.000.00 (cada conjunto) 

MinIShapes 1 e 2: figuras em miniatura para você usar onde quiser. CrS 180.000.00 (cada conjunto) 

X-Rated Graphics: figuras eróticas para desktop publishing ou vídeo CrS 180 000.00 

600 Shapes: coleção com 600 figuras nos mais variados assuntos. CrS 240.000.00 

Professional Headllnes: mais alfabetos no formato shape. Vários tamanhos. CrS 180.000.00 

Amiga Shapes: figuras retiradas do computador Amiga. CrS 180.000.00 

PC Shapes: figuras retiradas do computador PC/XT/AT. CrS 180.000.00 

Spanish Games Shapes: figuras reliradas de jogos espanhóis. CrS 180.000.00 

Cómica on Disk: figuras de histórias em quadrinhos para desktop. CrS 180.000,00 

Desktop Surfaces: superfícies detalhadas para valorizar seus trabalhos em desktop. CrS 180.000.00 

Color Shapes: shapes coloridos para videoproduçáo. CrS 180.000.00 

Color Surfaces: superfícies coloridas para videoproduçáo. CrS 180.000,00 

Video Fontes: Alfabetos coloridos no formato shape para videoproduçáo. CrS 180.000,00 

Para Programas em 3 1/2, acrescente CrS 60.000,00 por programa. 
Despesas postais fixas: CrS 70.000,00 (com registro de segurança) 

Os seguintes programas não rodam em interfaces de memória (DD Plus, Sharp. Tradeco. DDX 2.0): The Disk Mechanic. Music 
Stealer. FastBack! e Lenda da Gávea. 



Para fazer seu pedido, envie cheque nominal e cruzado 

ou vaie postal à: Revendedores Autorizados: 

Hitek Computação Sistemas Editora Ltda 

Rua Uruguaiana, 10 sl 1602 - Centro RS: Digímer (051) 221 7502 

20050 - Rio de Janeiro - RJ RJ: Takeru (021) 232 0650 

Maiores informações: tel (021) 252 9023 



Proteja o software nacional. Comprando original, você compra qualidade e garante novo* lançamentos 



\TlGO 



MSX 2 e MSX 2+ 



Comandos de hardware 



Julio Cesar Silva Marchi 
André Luiz Rocha Tupinambá 



Desde que iniciamos esta série, cita- 
mos várias vezes os comandos de 
hardware que os novos VDPs possuem. 
Para esclarecer o que é isso, vamos nos 
basear em um questionamento: como fa- 
zemos para manipular o VDP do MSX 1 
em Assembly? Neste caso, possuímos 
duas opções, o BIOS do micro e os famo- 
sos OUTs (exatamente o que o BIOS faz). 

Entretanto, que tal se nós lhe pedísse- 
mos para traçar uma reta qualquer em 
Assembly? Quem já passou por isto sabe 
exatamente onde estamos querendo che- 
gar. No MSX 1 não existe nenhuma rotina 
apontada pela tabela de JUMPs do BIOS 
destinada a essa aplicação (e a muitas 
outras). Apesar disso, muitos usuários cu- 
riosos |á descobriram que dentro do inter- 
pretador Basic existe uma rotina que é 
usada pelo comando LINE, destinada exa- 
tamente para este fim. Pronto: o problema 
estaria resolvido. A tal rotina funciona ma- 
ravilhosamente bem! 

Mas para quem pensava que era só ir 
utilizando esta rotina e tudo bem, mal sa- 
bia que estava criado outro problema (ou 
outros!) Isso porque, segundo as regras 
divulgadas pela Microsoft, nunca devemos 
chamar uma rotina que esteja fora da ta- 
bela de JUMPs, pois corre-se o risco de 
não encontrá-la na mesma posição de me- 
mória no BIOS dos micros que forem lan- 
çados posteriormente. Seu programa só 
funcionana então, teoncamente, em mi- 
cros MSX versão 1.x (e olhe lá!). Como 
você pôde notar, para nós programadores, 



as coisas sempre tendem a se complicar 
cada vez mais, principalmente em uma 
arquitetura que possuí a compatibilidade 
como proposta fundamental de marketing. 

Nesse ponto você então pensa na se- 
gunda opção - fazer uma rotina que calcu- 
le cada ponto da reta e o plote na tela - 
como a alternativa final. Se você realmen- 
te pensou nisto, desculpe-nos por despon- 
tá-lo novamente, mas poucos consegui- 
ram tal façanha com eficiência. 

Agora, o que isso tudo tem a ver com 
o assunto? Tudo, é claro! Foi pensando 
em solucionar este tipo de inconveniente 
que os projetistas da Yamaha resolveram 
incorporar no próprio VDP várias "rotinas" 
para agilizar e facilitar o trabalho dos pro- 
gramadores (as quais algumas já foram 
explicadas no artigo anterior). 

CÓPIA LÓGICA 

Se você entendeu bem o que foi dito até 
agora, não terá nenhum problema nas 
aplicações que serão demonstradas 
adiante. Cópia lógica é exatamente aquela 
usada pelo novo comando COPY do BA- 
SIC (dê uma olhadinha no manual que 
acompanha o seu micro). Além de copiar 
parte da tela, esta rotina também faz uma 
operação lógica entre a cor do pixel que |á 
existe com a cor do pixel que iremos colo- 
car. Repare então que existe uma diferen- 
ça significativa entre a atuação destes co- 
mandos comparados com os de cópia 



rápida. Nestes, a cópia se processa a par- 
tir das cores e não por bytes. 

Na figura 5 (CPU/MSX N« 33 pág. 9) 
temos uma tabela que mostra as opera- 
ções lógicas com seus nomes e códigos. 

A partir de agora os comandos que 
deverão ser enviados a CMR serão repre- 
sentados de uma forma diferente, por 
exemplo: OBxH, onde "x" se refere ao có- 
digo da operação lógica desejada que está 
indicado na figura 5 (CPU/MSX N s 33 pág 
9) . Não se esqueça que nas cópias lógicas 
cada byte transferido corresponde a um 
pixel da tela e não a um byte da VRAM 
como eram nas cópias aceleradas. 

Comando LMMC 
(Transferência CPU - VRAM) 

Este comando é semelhante ao comando 
HMMC. Para executá-lo devemos setar: 
DX, DY, NX, NY, os bits MXD, DIX, DIY, a 
cor do primeiro PIXEL em CLR e enviar o 
comando OBxH. Depois que executarmos 
este comando também devemos utilizar 
aquele algoritmo listado anteriormente 
para transferência de dados entre a CPU 
e a VRAM (CPU/MSX N* 33 pág. 9). 

Comando LMCM 
(Transferência VRAM - CPU) 

Este comando é exatamente o inverso do 
LMMC. Ele faz a cópia de uma área da 
VRAM para a CPU. Os registradores que 
devemos setar são: SX, SY, NX, NY, os 




JF - System Informática Ltda 
Tel.: (011)964-9053 



Trabalhamos com MSX, TK90X, S700 e CP500 e breve trabalharemos com 
PC e AMIGA. Solicite catálogo sem compromisso. 
MSX - 1.0 e 2.0 - Jogos - Aplicativos - Utilitários - Megaram 
TK90X - Jogos - Aplicativos - Utilitários - Lançamentos 
CP500 e S700 - Jogos - Aplicativos - Utilitários 

gjtgj t»occ prefiro, enttie friSquete pava flrotooçdo oo catálogo. 
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bits MXS, DIX, DIY de ARG e enviar o 
comando OAOH para CMR. Depois de exe- 
cutado o comando devemos usar aquele 
algoritmo já mencionado com uma peque- 
na modificação: ao invés de escrevermos 
um byte na port#3, devemos obter o con- 
teúdo do registrador de status #7, que é 
onde a cor do pixel retorna para você. 

Comando LMMM 
(Transferência VRAM - VRAM) 

Este é outro comando muito usado, ele é 
a versão lógica para o comando HMMM 
Nele devemos setar os seguintes registra- 
dores: SX, SY, DX, DY, NX, NY, os bits 
MXS, MXD, DIX, DIY de ARG e enviar o 
comando 9xH para CMR. 

Comando LMMV 
(Transferência VDP - VRAM) 

Mais uma versão lógica para um comando 
acelerado, HMMV no caso. Para variar, 
funciona exatamente da mesma maneira 
só que agora mais lento, com operação 
lógica e sem aquele recurso especial co- 
mentado. Os registradores usados são: 
DX, DY, NX, NY, os bits MXD, DIX, DIY de 
ARG e o comando 8xH para CMR. 

COMANDOS EXTRAS 

Entramos agora nos comandos que pro- 
porcionam as maiores vantagens dos co- 
mandos de hardware. Com eles podemos 
fazer coisas que no MSX 1 se fazia a custo 




de complicados algoritmos (como traçar 
uma linha por exemplo). 

Comando LINE (desenha uma linha) 

Este comando veio solucionar grandes 
problemas que os programadores de as- 
sembly tinham quando queriam fazer algo 
em modo gráfico no MSX 1. Apesar da 
definição das coordenadas da linha serem 
um pouco confusas, este comando prova- 
velmente será o primeiro que vocês irão 



FIGURAI 



DIY 



HENOB 



MAIOS 



■DIX 



( DX , DY ) 



testar (pelo menos foi o que aconteceu 
conosco). A definição das coordenadas, 
como |á havíamos comentado antes, é um 
pouco confusa e por isto vamos comentar 
o estado dos registradores mais detalha- 
damente, para que as coisas não fiquem 
muito difíceis. 

Analise a figura 1 . As coordenadas ini- 
ciais devem ser passadas por DX e DY. O 
tamanho do lado do triângulo indicado 
como MAIOR deve ir no registrador NX e 
o outro no NY. A cor vai no registrador CLR 
e os bits de ARG são: MXD, DIX, DIY e 
MAJ O bit MAJ é destinado à definição de 



qual eixo será considerado como o maior 
lado indicado em NX Após todo este tra- 
balho é só enviar o comando 7xH para 
CMR. 

Comando PSET (Seta um pixel na tela) 

Este comando é um dos mais simples dos 
aqui listados e dispensa maiores comen- 
tários Para utilizá-lo basta setar os se- 
guintes registradores: DX, DY, CLR e en- 
viar o comando 5xH para CMR. 

Comando POINT 

(Retorna a cor de um ponto na tela) 

Este comando, como vocês já devem ter 
reconhecido pelo nome, retorna para você 
a cor de algum ponto da tela. Para utilizá-lo 
basta setar os registradores: SX, SY, o 
MXS de ARG e enviar o comando 40H a 
CMR. Depois de executado, a cor do ponto 
marcado retoma no registrador de status 
#7. 

Comando SRCH 

(Procura uma cor na direção X) 

Este comando é uma das grandes virtudes 
do novo VDP. Ele era simulado no MSX 1 
para fazer o comando PAI NT de uma área 
da tela Este comando faz exatamente o 
seguinte: você marca um ponto na tela e, 
a partir deste, o VDP procura uma cor à 
direita ou à esquerda. Para ficar melhor 
ainda, é possível escolher se desejamos 
que este comando nos indique se encon- 



MSX 



MSX 



SOFTWARE 

SE VOCÊ SÓ TEM MSX, LIGUE PARA QUEM LIGA PARA VOCÊ 

Jogos c aplicativos para MSX 1 .0. 2 0+ c MEGARAM. Dcsktops Publishing. 
CADs. Emuladores para todos os modens A cada 10 programas mais 2 
grátis. 

Entregamos para todo o Brasil c garantimos os produtos Solicite catálogo 
grátis. 

Só trabalhamos pelo correio, por isso atendemos melhor! 

Rua Chady Moday, 81 - Jaguaré - 05351-050 - São Paulo - SP - Tel.: (011) 819-2706 
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trou um ponto igual ou diferente ao 
desejado, isto é, o SEARCH 
(SRCH) pode ir procurando até 
encontrar um ponto igual ou então 
até encontrar um ponto diferente 
do especificado. 

Para usar este comando deve- 
mos usar os seguintes registrado- 
res: SX, SY, MXD, DIX, EQ de 
ARG, a cor em CLR e enviar o 
comando 60H para CMR. Ao final 
de sua execução, devemos ler o 
registrador de status #2 e analisar 
o bit BD (bit 4). Se ele estiver 
setado, a cor foi encontrada e a 
coordenada X do ponto estará 
guardada nos registradores de 
status #8 e #9. 

Comando STOP 
(Pára a execução 
de outros comandos) 

Este comando serve simplesmen- 
te para forçar a interrupção de 
qualquer outro comando que o 
VDP esteia executando Para uti- 
lizá-lo devemos enviar o byte 00 
para CMR e pronto, o VDP estará 
livre para ser usado. 

Na figura 2 temos o mapa dos 
registradores usados pelos co- 
mandos de hardware que foram 
ensinados até então. Nas páginas 
seguintes está o mapa completo 
dos registradores do VDP do MSX 
2 (como fora prometido). Basean- 
do-se no que já foi dito, será fácil 
compreender as explicações con- 
tidas lá 

Se você tem acompanhado 
esta série, provavelmente |á esta- 
rá apto a colocar boa parte de 
suas idéias em prática. Se você |á 
tem algo pronto, mande-nos. 
Qualquer dúvida, escreva... □ 



FIGURA 2 - Registradores utilizados pelos comandos de hardware 
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R#4 5í 



DY 
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Utilizado como entrada de coordena- 
das origem para todos os comandos 
de hardware. 



Utilizado como entrada de coordena- 
das destino para todos os comandos 
de hardware. 



Largura vertical e horizontal da área a 
ser manipulada pelos comandos de 
hardware. 



o | o | ca | C2 | ci | co 1 clr — » Controla a cor nas SCREENs 5 e 7 



o 1 o 1 o 1 o I ci I cõ~) clr— * Controla a cor na SCREEN 6 



cs l C4 | C3 | C2 | ci | cõ~| clr— Controla a cor na SCREEN 8 



MXD MXS Dl Y DIX EQ MAJ 



] ARG - 



Registrador usado para passagem 
dos argumentos para o VDP 

► Indicador do lado maior para comando LINE 

► Condição para término do comando SEARCH 

► Direção no eixo X (O.Para a direita 1 1 =Para a esquerda) 

► Direção no e«o Y (0=Para baixo / 1 -Para cima) 

► Seleçáo de memória para origem (0=VRAM 1 1 .Eupanded RAM) 

► Seleçao de memória paia destino (0=VRAM f 1 =Expanded RAM) 



R#4 6 1 CM3 |çm2 1 cm, | cmo | L03 | L02 1 loi~TI5o~1 CMR— Registrador usado para indicar ao 
VDP qual comando dese|amos exe- 
cutar e com qual operação lógica. 
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CABOS E FITAS PARA 
IMPRESSORA 
ESTABILIZADORES 
NOBREAKS 

SERVIÇOS DE EDITORAÇÃO 
ELETRÓNICA 



ASSISTÊNCIA TÉCNICA 



MICROS MSX, MONITORES, FAX, VÍDEOS CASSETE E TV! 
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FIGURA 3- Mapa de bits dos registradores do MSX 2 



7 6 5 4 3 2 1 0 LSB 

*• 1 0 | DG | IE2 | IE1 | Mtt | M4 | MJ | 0 | ** o 

| o [ bi | iro | mi | m? | o | si |mao |"*a*~»°"* >Ma *" 

| MS 1 LP | TP | CB | VR | 0 | 3PU | BW 1 »f" 

A* [ IN | 0 | 81 | BO | IL [ EO | 'NT | PC | i 



7 65432 1 0 LSB 

*» | TÇJ [ TC2 1 TC1 | TCO 1 BQ3 | BOZ | BOI | BOO | c <»«"— 
naiíl T^i 1 I T^i ' T^-, 1 ar-, ! n,-^ In,-, ! nr,, V ~ vi*.- 



R0O Bf O - Sempie 0 

B1 1 - Uudo pui setoçao do modo (M3). 

B* 2 - Utado pua setecéo do modo (M4) 

B« 3 - IMo para seteçao do modo (M5): 

B4 4 - HoMa a interrupção da Scarmng Lin* horizontal (l£t): 

B< * HabMa a interrupção do ttghipen ÍE2). 

Bl 8 - Si-tn o Coácv Be« nomn ontroda o coloco O» dado» na VRAM (DG). 
B4 7 Sempre O 

Rei 



B* 0 - Modo do Sprit* (MAG u N«™i I 
84 1- Tamanho do 5pr«e (51 0 8x8/ 1 16x16): 
BI2 -Sempre 0. 

BI 3 - Usado para letocao do modo (MS): 
BI 4 - Usado pmn vitnçan do modo (Ml). 
BI 5 - HnMIn n .ilnmipçoo dn Stwnmvj Une horizontal (1E0) 
BK B - Usado paia alivw/drnativni n tnln (BL Osaiahva / I 
BI 7 - Sempre 0 



| ON3 | ON7 | ONI | ON0 | OI-3 | OE? | OE1 | OF0 | P 
w» | O|o|o|o|o|o|o|o 
—*l | 0[0|l|l|t|0it|l 

q|o|o|o|o|i|o|i Ico^bu^» 



- TC j alé TCO Eapaclica a cor do taxlo noa modoa TEXT-I a TEXT 2 

- BO 3 até BOO Nos modoa TEXT í a TEXT 2 especifica a cor da tunda, noa 

outros modoa especifica a cor da borda: 

- T23 ate T20 Especlfca a cor da frente do Bar*. 
BC3 aln BCO Eapnrla-n a cm dn liinrtn do BWik 

- ON3 até ON0 Especifica o parindo du Blaik auto 

- 0F3 ate OfO Eapaclica o período do Blink apagado 



R«8 



Obi 5e xerarmo» todo» o» bis do» regl»tradore» RI20 R#2 1 a R»22 o sinal de 
cotot Ntf 4 r í- 1 1 m ! di ri dN Doipporilfl ,_f ( Lspflpjirio 

BoQaWtro* d# cootiole de vxteo 

MSB 7 6 5 4 3 2 1 0 LSB 

"»to f"v3 | V2 | VI | W | H3 | M8 | mi | H0~| »»as.e.»ai 

| H7 1 IL6 | 11.5 | IL4 | IL3 | IL2 | 111 | ILO | **<n**l«» 



BI 0 - Seteciona vsvualtzaçao am cotondo-lon» de cinza (BW o-cotorxto 
/l-PB). 

B4 t - Desabaaa od Sprln (5PD). 
BI 2 - Sempre 0. 

BI 3 - S>tnr«no n tex. dn VRAM (VR CK 1 6K por I ou 4 bit» 1 1 por 1 ou 
4 Ml) 

Be 4 - Sete Cotar Sue para entrada (CB OsSataa. / 1 •Cnliada) . 

«34 5 - Contrate da cor 0 (TP 0*Tranaparente I t - Paletto) . - V3 ate V0 Contro», ««tical dn vitoo usaria potu SET ADJUS T(«.y) 

BI 8 - HabWa a UgMpm (LP): - MJ alé MO Controla horizontal da vídeo uudo polo SET ADJUS T(m y) 

BI7-ConlmtodeCcrior0t»ehabMaçaodomou»e(MS 0>«ue como sataa - IL7 alé ILO Eepecthca a Unha de mlerrupçáo do tcannrtg Una . 



/1 



RtflJ Bl 0 - Ouado I »nta DLCLK paia rml.nctn Ouando 0 vntn DLCLK paru 
aaida(DC) 

Bl 1 - Ouando t kekxiood u nwdu PALM p 1 3 Imhns) Ounnrtfi 0. setnrmna 
o modo NTSC (262 Unha») Amboa para salda RQ8 CUT), 

Bl 2 - Ouando I . moetra duas leia* gráficas intercambiadas no «nterlace (424 
pontoa), quando 0. moetra apena» uma tela (212 ponto») - (E0): 

Bl 3 Ouando 1 tntnrlnt c kgodo Ouando 0 mfcvlece dmkgado 

Bl 4 - Seteciona modoa timulanaoa (30) 

Bl 5 - Seteciona modoa umulaneoe (Si) 

Bl 6 - Sempre 0 

Be 7 - Ouando 1. leta o contador honzonlol de pontoa para 212 Ouando 0. 
•ela o contador horizontal de ponto* para 192 (LN) 



D07 alé DOO Oehne a prime.ra Unha da teta - usado pelo SET GCROLL do 
MSX 2. 
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FIGURA 3- Mapa de bits dos registradores do MSX 2 (continuação) 



• Registradores de Status: 
MSB 7 6 5 4 



Sfl 
S»2 
S»3 
S#4 
S»5 
SM 
S»7 
S«B 
SI» 



TR 



K7 



C7 



BX7 



5S | C | Número do 5' Spnte 



LPS | Identificação do MSXVIDEO 



VR | HR 1 BD | 1 [ 1 | EO 



X6 



X2 XI 



V6 | Y5 | Y4 | Y3 



C6 | C5 | C4 | C3~ 



BX6 | BX5 | BX4 1 BX3 



I 1 I 1 1 



Y2 | 



FH 



CG 



BXO 



sxe 



LSB 
lEquv.l.iVOP<8> 

lEqi»v.l.iVDP(-1| 

]Equv»l«iVDP(-2) 

]Equv.leàVDP(-3| 

]egi»Ml««VDP|-4| 

]Equrval..VDP(-5l 

jEquvaMáVDPin 
JEqur»«l»áVDP(-6) 
jEqmv»*«VDP(-íl 



SrTO: Brls de 0 a 4 - Usado para indicar o número do Sprite excedente; 
Bit 5 - Indicador de colrsào de Sprites (C); 

Bit 6 - Usado para indicar a existência de Sprites excedentes (5S): 

Bit 7 - Indicador de interrupção A cada interrupção do VDP este bit é selado 

Este bit é analisado principalmente pela rotina de interpretação 

de teclado para saber se (oi chamada por uma interrupção do 

VDP do tipo IEO (F); 
S#1 Bit 0 - Indicador de interrupção do tipo IEI (FH) 

Brts de 1 a 5 - Número de identificação do MSX VÍDEO (1D#). 

Bit 6 - Se a lightpen estiver ativa. este bit controla se o contato esta 

atrvo ou não Se o mouse estiver alivo. este controla o bolao I 

(LPS). 

Bit 7 - Se a lightpen estiver recebendo sinal luminoso este bit será com- 
parado com IE2 e se ambos estiverem setados serã enviada 
uma ordem para habilitar a interrupção de leitura para a 
(FL) 



S#2 



Bit 0 - Quando I . o VDP está executando um comando de hardware 

Quando 0, o VDP está livre (CE); 
Bit 1 - Indica em qual dos bancos de 64Kb da VRAM o VDP deve 

(EO 0=banco0. 1 -banco t); 



Bit 2 - Sempre 1 ; 
Bit 3 - Sempre 1 : 

M 4 - Indicador de resultado do comando SRCH. (BD 0=pedrdo não en 
conlrado. I =pedido encontrado); 

Bit 5 - Durante a interrupção IEI este bit está selado (HR); 

Bit 6 - Durante a interrupção IEO este bit estã selado (VR); 

Bit 7 - Quando este brt está selado, mdica que o VDP está pronto para 
transferência de dados (TR: usado pelos comandos de 
hardware): 

Sx.t Quando a lightpen estiver alrva. este registrador guarda a parte baixa 
(LOW) da coordenada X do último ponto detectado Quando o mouse 
estiver ativo. este indica a parte baixa da coordenada X atual desle. 

S#4 Quando a lightpen estiver ativa. este registrador guarda a parte alta 
(HIGH) da coordenada X do último ponto detectado Quando o mouse 
estiver atrvo. este indica a parte alta da coordenada X atual deste: 

S#5 Quando a lightpen estiver ativa. esle registrador guarda a parte baixa 
(LOW) da coordenada Y do último ponto detectado Quando o mouse 
estiver atrvo. este indica a parle baixa da coordenada Y atual deste. 

S*6 Quando a lightpen estiver ativa este registrador guarda a padealta 
(HIGH) da coordenada Y do último ponto detectado Quando o mouse 
estiver atrvo. esle indica a parte alta da coordenada Y atual desle. 

S#7: Este registrador serve apenas para o comando POINT Nele retoma a 
cor do ponto selecionado: 



S*8: Registrador de uso exclusivo do comando SRCH Nele retorna a 
baixa (LOW) da coordenada X da cor encontrada. 



S#9 Registrador também de uso exclusivo do comando SRCH 
a parte alta (HIGH) da coordenada X da cor encontrada. 
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O HI-TOP MSX CLUB é um clube criado com o objetivo principal de incentivar 
o mercado dos micros MSX no Brasil. Se você tem alguma idéia, sabe programar 
ou simplesmente que ajudar o MSX a se reerguer, basta escrever para: 

HI-TOP MSX CLUB 

Rua Emílio Andrelli, 163 Q-707 - BL "A" - ap. 106 - Cruz Novo 

CEP 13.610-000 - Leme - São Paulo CEP 70655-071 - Brasília - DF 
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FONE: 
(011) 875-4644 



SOLICITE 
CATÁLOGO 
COMPLETO 



SOFT 



ENDEREÇO: RUA JOÃO CORDEIRO, 495 
FREGUESIA DO Ó - SÃO PAULO - CAPITAL 
CEP 02960-000 



ADQUIRA SEUS PROGRAMAS POR SEDEX A COBRAR 

VOCÊ FAZ O PEDIDO POR TELEFONE OU POR CARTA E SÓ PAGARÁ AO RECEBÊ-LO NO CORREIO 
TEMOS PROGRAMAS PARA MSX, AMIGA E PC XT/AT 



COMO ADQUIRIR NOSSOS PRODUTOS: PEÇA POR TELEFONE OU RELACIONE EM UMA FOLHA DE PAPEL OS 
PRODUTOS QUE DESEJA INDICANDO O CÓDIGO E O NOME DOS PROGRAMAS REMETEREMOS SEU PEDIDO 
EM 3 DIAS ÚTEIS. A LISTA ABAIXO É DE PROGRAMAS PARA O MSX 



COLEÇAO 1 

ANIMAL WARS, BANK PANIC. ATLETIC 
LAND. GROGS REVEND, SPIRITS. 
HUNDR A 

COLEÇÃO 2 

THEXDER. THE GOONIES. RAMBO 1. 
PIPPOLS, EGGERLAND, MISTERY. 
LAZY JONES 

COLEÇÀO 3 

FROGGER EL MUNDO PERDIDO. THE 
CASTLE 1, WONDER BOY. ALE MOE. 
INDIANA JONES 

COLEÇÃO 4 

GUN FRIGHT. GOODY, K VALLEY. O- 
BERT. COSA NOSTRA. ULTRAMAN 

COLEÇÃO 5 

ALPHA ROID. EXERION, ZORN 1, 
BOSCONIAN. LUTA LIVRE. VOLLEY 
KONAMI. AMERICAN TRUCKS 

COLEÇÃO 6 

NINJA 1. ROLLERBALL. MAX SINUCA. 
ZANAC I, HYPER RALLY, TWIN BEE 

COLEÇÃO 7 

WEST, PATRULHA LUNAR. GHOST 
BUSTER. ELE V ATOR ACTION. 
PADEIRO MALUCO, TENNIS KON ANI 

COLEÇÃO 9 

BOXING KONAMI, GOLF KONAMI. 
HYPER SPORTS 2. SOCCER KONAMI. 
BASQUETE, BMX SIMULATOR 

COLEÇÃO 13 

NORTH HELICOPTER. ACE OF ACES. 
F-18 STRIKE EAGLE, SPTIFIRE 40. THE 
TRAIN GAME, FLIGHT PATH 

Colégio no disco 9% ■ Cr» 60.000.00 
Colégio no disco 3% - Cri 90.000.00 
Na compra de 10 coleçóes, ganhe uma 
grátis com o disco 



PROGRAMAS PARA MSX 



JOGOS ESPECIAIS 

BATMAN THE MOVIE 
OS INTOCÁVEIS 
CHASE HO (COMPLETO) 
AFTER BURNER 
GREMLINS 2 
DOUBLE DRAGON 2 
EROTIC SHOW 
PORNÔ ANIMADO 1 
PORNÔ ANIMADO 2 
OPERATION WOLF 

JOGOS PARA MSX 1 
NORMAL 

MEGA PHENIX (4 POR DISCO) 
AUTOCRAS 
ZONA 0 
GENGIS KHAN 
SPACE COMBAT 
TARTARUGAS NINJA 
SUPER MÁRIO BROS 
CONTINENTAL CIRCUS 

JOGOS PARA MEGARAM 

33 - HYD LINDE 2 (MSX 1) 

34 - DRAGON SLAYER IV (1D) (MSX 1) 

35 - MIT SUME (MSX 1) 

36 - MALAYA (1D) (MSX 2) 

37 ■ GIRLY BLOCK (1D) (MSX 2) 

38 - ANIMAL WARS 2 (1D) (MSX 2) 

39 ■ AMERICAN SOCCER (MSX 2) 

EDUCATIVOS MSX 1 

A11 . CURSO DE BASIC 
A12 - CURSO 1« E 2* GRAUS 
A13 - CURSO 1* E 2 - GRAUS 2 
A34 - O POETA 

017 • CURSO DE INGLÊS 

018 • CORPO HUMANO 1 

019 • CORPO HUMANO 2 

053 - PAlSES DA AMÉRICA 

054 - PAlSES DA EUROPA 



PREÇOS AMIGA: 

JOGO: Cr$ 35.000,00 
DISCO 3 1 / 2 = Cr$ 65.000,00 
MAIS DESPESAS POSTAIS Cr$ 80.000,00 



BANCO DE DADOS MSX 1 

037 ■ DATA BANK 
169 IDEA BASE 
199 • HOT DATA 

072 • MALA DIRETA 
190 • MALA DIRETA 2 

073 ■ MALA POSTAL 

LINGUAGENS 

A08 • COBOL 

A33 . MUMPHS 

A55 ■ TURBO PASCAL 

A08 • PROLOG 

006 • ASSEMBLER 

009 ■ BASCOM 

010 ■ BASIC CP 
060 ■ HOT ASM 

068 - LISP 

069 ■ LOGO 
076 • MBASIC 

PLANILHAS MSX 1 

089 • PLANILHA ELETRÒNIC A 
100 • SONY CALC 

157 . HOT PLAN 

158 ■ MSX CALC 
A23 ■ MULTIPLAN 

EDITORES DE TEXTO MSX 1 



061 
063 
093 
A29 
077 
179 
A 30 
A31 
A35 
A57 
A58 
A59 



HOT TEXTO 
IDEA TEXTO 
SCED 
MSX DUAD 
MSX WORD 1 6 
REAL TEXT 
MSX WORD 3 0 
MSX WRITE 
PRINT XPRESS 
WORD STAR 40 COLS 
WORD STAR 64 COLS 
WORD STAR 60 COLS 



EDITORES GRÁFICOS MSX 1 

019 • CHEESE 

038 DESIGNER PENCIL 

043 - DRAWN & PAINT 

047 • EDDY 2 

048 ■ EDITOR DE SPRITES 

056 - GRÁFICOS 2D 

057 - GRÁFICOS 3D 

058 ■ GRAPHIC ARTISTIC 

059 ■ HOT ART 
082 ■ NEW ART 
090 • PRINT LAB 

099 • SISTEMA GRÁFICO 
103 • SPRITE MAKER 

117 ■ CARTOON 

158 - GRÁFICO DE BARRA 

181 • QUICK DRAW 

193 DYNADATA 

204 - ARTVISION 

A02 CAD CAM MSX 

A19 • GRAPHIC MASTER 

A20 • GRÁFICOS COMERCIAIS 

EDITORES MUSICAIS 

075 ■ MASTER VOICE 

079 ■ MUSIC STUDIO 

080 • MUSIX 

097 ■ SINTETIZADOR TALKER 
101 ■ SOUND MSX 
108 • SUPER SYNTH 

1 13 - VOX 

114 - WHAM MUSIC BOX 

118 - COMPOSITOR 
143 PSG 

148 • MUSIC HALL DEMO 
168 • CAIXA MUSICAL 
A556 - VÍDEO HITS («#) 2 (2D) 
A90 • PLAY BACK DEMO 



DISCO 5'/. 
DISCO 3V4 



CrS 30 000.00 
CrS 65 000.00 



♦ DESPESAS POSTAIS CrS 80 000 00 



PREÇOS MSX 

JOGO: Cr$ 30.000,00 
QUALQUER PROGRAMA 
MAIS CORREIO Cr$ 80.000,00 



AMI&âTemos mais de 1500 títulos, sempre as últimas novidades 



ALIEN GREED 2 (1 MEGA ) (PB) (2D) 
ANOTHER WORLD 2 (FLASH BACK) 1 MEGA) (PB) (4D) 
BEST OF THE BEST (PANZA KICK BOXXING 2) (2D) 
CURSE OF ENCHANTIA (1 MEGA) (PB) (4D) 
STREET FIGHTER II (1 MEGA) (PB) (4D) 
GOBLINS 2 (3D) 
JOE 4 MAC (PB) (3D) 
PUTTY (3D) 

THE SECRET OF MONKEY ISLAND II (11D) 

TOMATO (PB) (2D) 

WESTLEMANIA 2 (PB) (3D) 

MÁQUINA MORTÍFERA III (1 MEGA) (1D) 



NIGEL MANSELL GP (2D) 
GLOBAL EFFECT (3D) 
FIGHTER DUEL (2D) 
RAIL ROAD OF TYCON (2D) 
X-PILOT (PB) (1D) 
SUPER SEYMON (1D) 
DISCOVERY (2D) 
SHADOW WORLDS (2D) 
METAL LAWN (PB) (1D) 
ASSASSIN (1 MEGA) (PB) (2D) 
SYRYX (2D) (PSYGNOSIS) 
SPACE SHUTTLE (2D) 



LOTUS III (2D) (1 MEGA) 
TETRIS PRO (PB) (1D) 
WILD WHELLS (1D) 
CAPTAN DYNAMO (PB) (1D) 
MC DONALD'S LAND (PB) (1D) 
PIMBALL FANTASIES (PB) (3D) 
PREMIERE (PB) (3D) 
FIRE AND ICE (2D) 
TRODOLERS (1D) 
ZOOL (2D) (1 MEGA) 
PAPER BOY 2 (1D) 
AQUATIC GAMES (1D) 
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Compactadores 



Técnicas e programas 



Miguel Freitas 



INTRODUÇÃO 

A crescente necessidade de se arma- 
x\zenar informações nos computadores 
faz com que constantemente sejam de- 
senvolvidos novos dispositivos de arma- 
zenamento de dados. Acompanhando 
esta evolução, os programadores sempre 
desenvolvem novos programas que con- 
seguem economizar espaço nos discos. 
Esses "milagrosos" utilitanos são os cha- 
mados compactadores. 

Quem pensa que um disquete de 
720 «bytes só pode conter 720 «bytes 
está enganado... Quero dizer, em parte! 
Sempre há uma maneira de tornar este 
espaço "maior". Existem programas que 
conseguem colocar dois, três e até quatro 
discos em apenas um, utilizando vários 
macetes. 

Se você acha que isso é privilégio dos 
usuários de outras máquinas como o PC, 
vou mostrar que não é verdade. Embora 
seja uma tarefa que precise de memória e 
velocidade, o MSX pode compactar e des- 
compactar dados, sim! 

Atualmente já existem vários compac- 
tadores para o MSX, alguns deles criados 
para o MSX, como o Master Cruncher, e 
outros trazidos do CP/M. Os usuários de 
modem utilizam muito estes programas 
como uma forma de diminuir o tamanho 
dos arquivos, tornando a ligação telefónica 
menor e consequentemente mais barata. 

Vou tentar explicar um pouco da teona 
dessas técnicas 

Run-Length 

Compactação por repetição. Nesta técni- 
ca, que é a mais simples, os dados são 



compactados quando existe a repetição 
de bytes, ou se|a, se o programa encontra 
vinte letras "A" em um texto, ele pode 
substituir isto por algo como "20A". Quan- 
do o programa estiver descompactando o 
arquivo, para que este possa ser lido de 
maneira normal, ao encontrar um código 
"20A" ele saberá que no arquivo final isso 
deverá ser substituído por vinte letras "A" 
Esta técnica de compactação, embora ex- 
tremamente simples, é muito fácil de ser 
implementada e pode ser muito útil na 
compactação de desenhos que possuem 
muitas repetições de cores. Este método 
|á foi utilizado nos Winchesters de PC (os 
RLL) para aumentar a capacidade de ar- 
mazenamento. 

Lempel-Ziv-Welch (LZW) 

Esta técnica, desenvolvida por três pes- 
soas, é muito utilizada atualmente, conse- 
guindo um desempenho muito melhor que 
a Run-length Aqui, a compactação é feita 
com a repetição de pedaços em um arqui- 
vo Vejamos o exemplo deste texto: 

"A voz preguiçosa, com sua inflexão li- 
geiramente irónica, despertou muitas 
lembranças de Van Aldin. Ele tinha 
charme - sempre tivera charme. Ele ob- 
servou atentamente o genro." (Agatha 
Christie) 

poderia ficar: 

"A voz preguiçosa, com sua inflexão li- 
geiramente irónica, despertou m*tas 
*mbranç* * V* Aldin. E* tinha char* - 
sem* *ve* *. * obs*u at*a* o genro." 



No lugar dos asteriscos o compactador 
colocaria algum código para informar algo 
como "este trecho já existe na tabela no 
lugar X", economizando desta forma vá- 
rios bytes, sem perder as informações 

Como você deve ter percebido, quanto 
maior é o texto, melhor pode ser a compac- 
tação com esta técnica. À medida que o 
compactador vai lendo o arquivo, vai mon- 
tando uma tabela com o que ele já conhe- 
ce e sempre procura se os novos dados 
existem nesta tabela. Com um arquivo 
grande, o compactador terá um "vocabulá- 
rio" de trechos do arquivo bem rico Esta 
técnica é utilizada, por exemplo, nas telas 
gráficas ".GIF" do PC. 

Huffman 

Esta técnica também é muito utilizada 
atualmente nos mais diversos compacta- 
dores. Embora seja uma técnica de "dois 
passos" - ou seja, há a necessidade do 
arquivo ser lido duas vezes -, esta técnica 
pode ter um desempenho muito bom. 

A técnica consiste em criar sequências 
de bits de tamanho variável no lugar dos 
códigos normais de 8 bits. Se o arquivo a 
ser compactado só possuir códigos ASCI I , 
cada byte ocuparia apenas 7 dos 8 bits, 
possibilitando uma economia real de 
12.5%. Se você quiser utilizar apenas le- 
tras maiúsculas no arquivo, você usaria 
cerca de 100 dos códigos ASCII de 0 a 
255 Assim pode-se economizar 40% do 
arquivo, caso os bits não utilizados forem 
aproveitados por outros caracteres. O 
Huffman pode, por exemplo, armazenar a 
letra "a" (a mais utilizada na língua portu- 
guesa) em apenas um bit: "1", economi- 



PEÇA CATÁLOGO GRÁTIS POR 
CARTA OU TELEFONE. 
ATENDEMOS TODO O BRASIL! 

OUTROS SERVIÇOS 
EM PC 

• Digitação dc textos 

• Mala Direta Arte Final 

• Scaneamcnto de imagens 

• Marcas c Logotipos, Folhetos, 
Catálogos e Apostilas 





INFOKMÁTICA 

RUA MIGUEL MALDONADO, 173 
JARDIM SÀO BENTO • CEP 02524-050 
SÂO PAULO - SP 

TEL FAX: (011) 858-1527 
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MSX 1 E 2 
JOGOS/APLICATIVOSamLITÁRlOS 
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zando assim 87.5% do espaço normal da 
letra "a". 

Para decidir como proceder a compac- 
tação, o compactador vai primeiro ler todo 
o arquivo, contando quais são os bytes 
mais usados. Após isto, ele vai montar 
uma espécie de tabela com os códigos 
binários de cada byte. Esta tabela será 
gravada no arquivo destino para uma pos- 
terior descompactação. Então o compac- 
tador voltará ao início do arquivo e cada 
byte novo será transformado em uma se- 
quência de bits com um tamanho variável, 
que são gravados no arquivo. 

Pode acontecer que um arquivo fique 
maior do que era. Isto ocorre quando o 
arquivo original usa muitos bytes diferen- 
tes e com poucas diferenças entre as fre- 
quências de bytes. 

O QUE EXISTE PARA O MSX 

Podemos separar os compactadores em 
dois tipos: os que geram arquivos auto- 
descompactáveis e os que compactam o 
arquivo para armazenamento que, para 
ser utilizado, deve primeiro ser descom- 
pactado com outro programa para este fim. 

O primeiro tipo é amplamente utilizado 
nos micros IBM PCs, em programas como 



o Stacker que deixam todos os dados com- 
pactados no disco e qualquer acesso que 
se|a feito a ele passa por um compactador 
ou por um descompactador. Este tipo de 
programa pode gerar alguns problemas 
para o usuário, mesmo no PC onde os 
programas costumam utilizaras rotinas do 
DOS para acessar o drive ou o HD. No 
MSX, onde cada programador faz sua pró- 
pria rotina de acesso ao drive, indo direta- 
mente no hardware, este tipo de compac- 
tador nunca funcionaria para todos os 
programas. Por isso, só conheço dois pro- 
gramas que fazem algo do género: o Mas- 
ter Cruncher e o PMARC que falarei adian- 
te. 

O Master Cruncher foi desenvolvido 
para o MSX e possui toda uma apresenta- 
ção gráfica que o micro merece. Não obti- 
ve informações quanto ao método utiliza- 
do na compactação, mas a julgar pelo 
baixo desempenho na compactação de 
textos, imagino que seja o Run-Length. Ele 
possui opções para compactar e descom- 
pactar arquivos e é acompanhado também 
de dois módulos " BIN" e " COM" que, se 
carregados antes do programa, podem 
descompactá-lo automaticamente quando 
for executado. Este programa é muito útil 
com telas gráficas (como as do Graphos 



3) que podem ser chamadas pelo Basic, 
ocupando menos espaço em disco, mas 
sem perder as imagens. Não inclui os re- 
sultados dos testes com o Master Crun- 
cher porque além das taxas de compacta- 
ção serem muito baixas, ele não funcionou 
corretamente no meu drive de 720 Kbytes 
Entre os compactadores do outro tipo. 
no qual os dados precisam ser descom- 
pactados por um programa antes de se- 
rem utilizados, existem diversas opções 
para o MSX. 



SQUEEZE 

Este compactador, trazido do CP/M, utiliza 
o método Huffman. Apesar de não apre- 
sentar taxas de compactação muito boas, 
os tempos de compactação e de descom- 
pactação ficaram entre os melhores. Pare- 
ce ser o mais antigo compactador para 
CP/M - foi feito em 1984. 

Os arquivos do programa são 
SQ1 1 1 COM e USQ120.COM, para com- 
pactar e descompactar, respectivamente 
Os arquivos compactados no SQUEEZE 
ficam com um Q no meio da extensão. Por 
exemplo, COM vira CQM, LNK vira LQK e 
assim por diante. 



COLEÇÃO 1 

HAMMER BOY1. AFRI- 
CAN TRAIL, CHUMY. 
OS INTOCÁVEIS, ME- 
GA PHOENIX, ZONA 0 



COLEÇÃO 2 

HAMMER BOY2.FROG 
,GALF, GENGIS KHAN, 
THE MAZE . MOUN- 
TAIN BIKE RACER 



COLEÇÃO 3 

AUTO CRASS, FINAL 
WAR, TARTARUGA NIN- 
JA.WINTERHAWK.SU- 
PER MÁRIO BROS 2 



APLICATIVOS PROFISSIONAIS 

DESKTOPS, PLANILHAS, BANCO 
DE DADOS, EDITORES GRÁFICOS, 
PROGRAMAS PARA ABERTURAS 
DE VÍDEO, FOLHAS DE PAGAMEN- 
TO, E MUITOS OUTROS. 



COLEÇÃO 4 

TEST DRIVER 2, SAR, 
SITOPONS. SAINT 
DRAGON, SPACE 
COMBAT 



COLEÇÃO 5 

HYPER SPORTS 1, HY- 
PER OLYMPIC 1. HY- 
PER RALLY, MUTANT 
ZONE. QCERT, HERO, 
FOOT VOLEY 



COLEÇÃO 6 

ROLLER BALL. FREDDY 
HARDEST 1, RALLY X. 
ORMUZ. SATAN 1. 
HYPER SPORTS 2 
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COLEÇÃO 7 

HYPER OLIMPIC 2, 
ROAD FIGHTER, KING'S 
VALLE Y.KNIGHT MARE, 
HOSTAGES. GULKAVE 



COLEÇÃO 8 

HYPER SPORTS 3, 
FISCAL DE ESTOQUE. 
FRAME. TIME PILOT, 
TETRIS. TÉNIS 



COLEÇÃO 9 

TANK BATALLION, 
SOCCER. SATAN 2. 
RAMBO 1 . ASTRO MA- 
RINE CORPS 2 



CALIFÓRNIA GAMES, BAR- 
BARIAN 2, RUNNING MAN, 
SHINOBI, 1942, SUPER LAY- 
1 . BARTMAN2 



COLEÇÃO 10 

CAPITÃO TRUENO 2. 
PACMAN, PING PONG. 
PITFALL 2. DAMAS, 
ANIMAL BASKET 



COLEÇÃO 11 

CAPITÃO TRUENO 1, 
CASTLE 1, CIRCUS 
CHARLIE. CANNON 
FIGHTER, BILHAR 2 



SOLICITE 
CATÁLOGO 
GRÁTIS 



FAÇA SEU PEDIDO POR CARTA OU TELEFONE. REMETEMOS SEU PEDIDO 2 DIAS ÚTEIS NO MÁXIMO 
CASO QUEIRA COMPRAR TODOS OS JOGOS OU APLICATIVOS MSX1, GANHE 50% DE DESCONTO. 
MSX FORÇA - Rua Pedro Américo, 378/07 - Catete - CEP 22211-200 - Rio de Janeiro - RJ - Tel. : (021)265-9265 
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GEL CRUNCHER 

Este também veto do CP/M e 6 utilizado 
pelos usuânos de modem há muito tempo. 
Náo consegui descobrir o método utilizado 
por ele O tempo de compactação a de 
descompactaçáo é muito bom, informando 
sempre sobre o andamento da compacta 
çâo Os arquivos sâo CRUNCH.COM e 
UNCR COM 

Os arquivos compactados pelo 
CRUNCH assumem um 2 no meio da ex- 
tensão, como um DZC, de DOC 

SHRINK 

Este compactador foi obtido através de um 
fonte em C que compilei no MSX. É um 
compactador LZW puro, com um sistema 
bem simples de detecção de erros Como 
foi feito em C, o tempo de compactação e 
de descompactação é absurdamente alto 
A taxa de compressão no entanto ficou 
bem próxima ã do GEL CRUNCHER Os 
resultados dos testes deste programa fo- 
ram omitidos, embora ele consiga uma 
taxa de compressão idêntica à do ARK 
(que segundo a própna documentação 
usa também o método LZW), os tempos 
de compactação são três vezes maiores 
que os do ARK. Acho que ele so vale 
mesmo para fins didáticos, por isso se 
alguém quiser os fontes, é só entrar em 
contato comigo através de CPU 

ARK/UNARC 

Outro compactador de CP/M, compatível 
com o ARC do PC, que obteve uma taxa 
de compressão igual a do SHRINK Se 
gundo documentação do programa ele 
também utiliza o método LZW A pnncipal 
vantagem deste para os outros compacta- 
dores é que ele permite a compactação de 
vários arquivos em apenas um, sem ne- 
cessidade de um "linker" para fazer isto 
Na hora de descompactar, o usuáno pode 
seiecionar os arquivos desejados Os ar- 



quivos são ARK COM, que compacta ar- 
quivos gerando um *.ARK', e o 
UNARC.COM, que descompacta arquivos 
• ARK' e * ARC" (do PC) Uma observação 
quanto ao UNARC A versão analisada por 
mim apresentou alguns problemas na des 
compressão de pacotes com muitos arqui- 
vos, talvez por alguma incompatibilidade 
entre o MSXDOS e o CP/M onde ele foi 
desenvolvido 

LZH CRUNCHER 

Este compactador é bem recente Foi de- 
senvolvido para CP/M a partir de fontes em 
C que foram distnbuldas pelos autores do 
programa ongmal, Haruhiko Okumura e 
Haruyasu Yoshlzaki O método ó chamado 
de LZHuf, que ó o LZSS (??) do Okumura. 
modificado pelo Yoshizaki para também 
fazer o Huffman Nao obtive maiores infor- 
mações sobre como seria este novo méto- 
do, pois ainda não consegui esses fontes 
em C, mas imagino que o LZSS sena uma 
evolução do LZW, ou uma evolução da 
ideia dos dois primeiros autores do LZW, 
Lempel e Ziv 

Quanto à taxa de compactação, é mui- 
to melhor que a do GEL CRUNCHER e. 
segundo o autor do programa, poderia ser 
usado até para compactar arquivos |â 
compactados no GEL CRUNCHER Os 
resultados mostraram que ele consegue 
chegar bem próximo ao ZIP. com a vanta- 
gem de poder ser gerado no MSX. O ponto 
fraco dele é a velocidade, pois é muito 
mais lento que os outros programas Os 
arquivos do programa sao CRLZH COM 
(compactador) UCRLZH COM (descom 
pactador) e um TYPELZH.COM (visualiza- 
dor. opcional) Após compactar um arqui- 
vo no CRLZH ele fica com um "Y* no meio 
da extensão Segundo informações que 
me foram passadas por quem trouxe este 
programa para o Brasil |a existe uma nova 
versão superior a essa versão 1 1 Vamos 
aguardar e ver como ficou o programa 

Uma característica importante do LZH 
CRUNCHER é que seu descom pactador 





> N KWSTAR MSX LTDA Ct Cl Ú JV 
PERIFÉRICOS - MODEM - DRIVES - CAPAS - MEGARAM - CABOS - LIVROS - REVISTAS 
- IMPRESSORAS PC/MSX - COMPRA VENDA E TROCA DE COMPUTADORES - PC 
AT286 - DISCOS 5 1/4 E 3 1/2 - FITA K-7 - INTERFACE - JOYSTICK - TECLADOS - ETC 

PROMOÇÃO COMPUTADORES LINHA MSX 
PKOMIK vo CPU- TECLADO 1.0 I 1.1 / PLUS / DDPLUS / 2.0 

CRAVAÇÃO JOGO* KM Disco r/MSX <>i PC 

SIMPLES CrS l o.ooo.oo TEMOS JOGOS EM VITA K-7 CONSULTE DE SEG. DOMINGO 

ESPtCIAL CrS 15.000.00 

MF.GARAM CrS 15 000.00 

rc APLICATIVO CSftOOOO.OO Tcl.. (01 1)418-8538 -CEP 09870-000 ATIi 21 00 

JOGOS PC CrS 25 000.00 Av TaboSo. 2700 C-57U • B Suisso - SBC - SP 
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(UCRLZH) também descompacta arqui- 
vos gerados pelo GEL CRUNCHER e pelo 
SQUEEZE. 

LHRD 

A partir do mesmo fonte utilizado para criar 
o LZH CRUNCHER, foi elaborado, tam- 
bém para CP/M, o descompactador do 
LHARC do PC. Este descompactador, no 
entanto, está restrito a uma versão muito 
antiga do LHARC, sendo difícil encontrar 
arquivos que tenham sido compactados 
nesta versão (1.1). 

Como eu mesmo não encontrei arqui- 
vos nesta versão, não fiz nenhum teste de 
tempo/taxa de compressão com este pro- 
grama. Não é um programa muito útil, já 
que o PMEXT (visto adiante) pode des- 
compactar arquivos do LHARC, mesmo da 
versão mais recente. 

UNZIP 0.99 

Esta versão estranha do UNZIP foi criada 
para CP/M e parece ser compatível com o 
PKZI P versão 1 . 1 do PC. Embora seja um 
programa lento, escrito em C, ele pode ser 
muito útil, pois o ZIP é um padrão muito 
popular no PC e sua versão 1.1 ainda é 
muito utilizada. Possui a mesma vantagem 
do ARK, ou seja, um arquivo " ZIP", gerado 
no PC, pode ter vários arquivos dentro 
dele e estes podem ser descompactados 
separadamente. 

Pelas informações que obtive, a cria- 
dora do ZIP do PC, a PKWARE, divulga os 
fontes apenas do UNZIP para estimular 
que sejam criados UNZIPs em outros mi- 
cros Por isso aparentemente não existe o 



ZIP para o MSX, mas segundo alguns 
contatos de CP/M nos EUA e no Canadá, 
o ZIP 2.04 já estaria pronto para CP/M. 
Esta versão, que foi lançada recentemente 
para PC, parece ser a que melhor compri- 
me os arquivos. 

Aparentemente o ZIP 1 . 1 é baseado no 
método Huffman, mas não obtive qualquer 
confirmação "oficiar a respeito disso. 

Os arquivos que compõem o UNZIP 
0.99 são UNZIP COM, EXPLODE.OVR, 
UNSHRINK.OVR e UNREDUCE.OVR, 
sendo estes overlays chamados de acordo 
com o método utilizado na compactação. 



UNARJ 2.30 

Este programa eu mesmo adaptei para o 
MSX através alguns fontes Por ser um 
programa totalmente escrito em C, é muito 
lento e infelizmente só roda em micros 
MSX2 (ou superior) ou em um MSX1 com 
Megaram (estou preparando uma versão 
para Memory Mapper). Isso porque, por 
ser um padrão bem sofisticado, baseado 
no método Huffman e com algumas me- 
Ihonas, precisa de mais de 64 Kb de RAM 
A taxa de compressão do ARJ 2.30 é 
melhor que a do ZIP e do LZH 

O ARJ também pode colocar vários 
arquivos em um só e o UNARJ do MSX 
pode selecionar os arquivos que devem 
ser descompactados O programa é com- 
posto de apenas um arquivo, o 
UNARJ.COM Ah! Só para |ustificar os 
tempos obtidos nos testes, como não ter- 
minei a versão para Megaram, tive que 
testar com a versão para VRAM, onde o 
acesso é mais lento do que na Megaram. 



Aposto que a versão para Megaram será 
mais rápida do que o Unzip! 



PMARC/PMEXT 

Este compactador/descompactador, que 
consegui pouco antes de fechar o artigo, 
foi realmente a grande revelação. Eu, que 
|á utilizo compactadores há um bom tem- 
po, ao testar este programa, achei fantás- 
tico. De autoria do japonês Yoshihiko 
Mino, este programa obteve um taxa de 
compressão praticamente idêntica a do 
ARJ 2.30. Pelo que pude observar, o pro- 
grama parecer utilizar o mesmo algontmo, 
talvez melhorado, do LHARC versão 2.13 
do PC. Este programa pode empacotar 
vários arquivos em um só, como o ARC, 
gerando uma extensão PMA. 

Já o PMEXT (descompactador) pode 
descompactar " PMA", -.LZH" (do PC) e 
" COM". Talvez o leitor tenha estranhado o 
".COM", mas aí está uma das novidades 
deste programa: ele pode montar arquivos 
"self-extract", ou seja, autodescompactá- 
veis - um arquivo que pode se descom- 
pactar, criando vários outros! Assim você 
não precisa usar sempre o PMEXT, po- 
dendo levar um programa para alguém de 
forma compactada sem precisar levar o 
descompactador! Além disso, tanto o 
PMEXT quanto o arquivo " COM" (self-ex- 
tract) podem executar um arquivo com- 
pactado sem precisar cná-lo em disco. 

O único inconveniente do 
PMARC/PMEXT é que, por ser um com- 
pactador bem complexo, a descompres- 
são e execução de um programa se torna 
um processo muito lento 
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CONHEÇA O MAIS CQMPLETO PROGRAMA 
DE COMUNICAÇÃO JA DESENVOLVIDO PARA 
MODEMS DA UNHA MSX ! 

PRINCIPAIS CARACTERÍSTICAS : 

PROTOCOLO XMODEM CRC / LISTA DE TELEFONES / 
DISCAGEM SEQUENCIAL PARA BBS / COMUNICAÇÃO COM 
MODO CHAT / RELÓGIO SIMULADO MESMO EM MSX 1... 

Para adquirir esta maravilha, envie cheque nominal no 
valor de (DC)U$ 10,00 a Hermano B. V. de Freitas Filho, 
endereçado a BÓNUS RIO EDITORA LTDA. Caixa Postal 
11750 Cep 22022-970 Rio de Janeiro - RJ 
Especifique a marca do seu MODEM (DDX ou TELCOM). 
Para Disco de 3 1/2 inclua (DC)U$ 1,00. Converta os 
valores para Cruzeiros no dia do envio do seu pedido. 
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O PMARC possui dois modos de ope- 
ração o normal e o de alta velocidade 
(opção /H) No modo de alta velocidade, 
embora obtenha -se uma taxa de compres- 
são um pouquinho menor, fica cerca de 
15% mais veloz. Veia a tabela de compa 
ração de velocidade dos compactadores 
No pacote do programa vem ainda um 
'concatenador* de arquivos compactados, 
e alguns arquivos de documentação... em 
laponés (alguém quer traduzir?). 

ARQUIVADORES 

Para poder compactar vános arquivos em 
um só, em programas como o LZH CRUN 
CHER. foram criados alguns "arquivado- 
res* Os mais utilizados são o LINKER, que 
trabalha com um formato próprio, desen 
volvido por Darci Marcondes Filho, e gera 
um arquivo ' LNK' com os arquivos esco- 
lhidos a o LBR, um padráo muito utilizado 
no CP/M 

Para montar um LBR existem vários 
programas, como o NU LU O arquivo 
" LNK' pode ainda ser compactado, mas. 
se for preciso retirar apenas um arquivo do 
LNK. será necessário dcscompactar o ar 
quivo inteiro e retirar todos os arquivos do 
pacote Já no LBR, os arquivos devem 
entrar no LBR |á compactados Dessa for- 
ma, é possível seíecionar apenas um para 
descompactaçáo (nada impede o usuáno 
de compactar um LBR |á montado, mas 
isto não é comum). 

Além destes programas específicos 
para alguns padrões, existem alguns pro- 
gramas como o LT29 COM que descom- 
pactam em vários métodos O LT. pode 
descompactar arquivos gerados no 
SQUEEZE. no GEL CRUNCHER e no LZH 
CRUNCHER. dentro ou fora de LBRs 



CONCLUSÃO 

Levando em conta os resultados de tem- 
po/desempenho obtidos nos testes e a 



operacionalidade dos programas, pode- 
mos drvidi-los segundo sua adequação. 

O PMARC pareceu realmente ser o 
melhor Embora não seja um programa 
muito rápido como o CRUNCHER. ele tem 
uma taxa de compressão excelente, pos 
sui recursos de arquivar vários arquivos 
em apenas um, criar "self-extracts* e dois 
modos de operação Como programa mais 
completo para o MSX ele merece uma 
atenção muito especial 

O GEL CRUNCHER apresentou-se 
como um programa muito rápido e com 
uma boa eficiência Muito bom quando 
necessita se compactar algo sem perder 
tempo. 



O Master Cruncher, embora apresente 
resultados baixos em taxa de compressão, 
é recomendado para telas, que não podem 
ocupar multo espaço e ao mesmo tempo 
devem poder ser visualizadas a qualquer 
momento A vantagem dele em relação ao 
PMARC e que o arquivo pode ser rapida- 
mente descompactado 

O UNZIP, o UNARJ e também o 
PMEXT podem ser muito úteis para trocar 
dados entre o PC e o MSX. com uma taxa 
de compressão muito alta □ 
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grau É autor do programa de comunroçao MSXANSl 
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10 ' Prograo* eaaaplo para dmnmlni a 
ut 11 laaçao 

0 ' do Método Bun-Length as arquivo» t 
«to. 

0 ' rara a reviata CPU, por Miguel rra 
taa 

0 ' 

0 • Para que ha) a uaa boa sedução no t 
amanho, o arquivo 
0 • deve conter repetiçòea de bytea. c 
ao por eaeeolol 

0» • -. 

0 ' 

0 MAXrlLKB»2rCU 

00 pmWT "Bun-l*ngth para arqulvoe -te 
to-iPMNT 

10 prtiMT »J - Cosapaotar arquivo" 
70 PBINT "2 - Deecoaqiactar arquivo" 
10 PRIMT "1 - Ver arquivo conpactado" 
40 PM» "4 - Baeic*iPRINT 

rolhat <A}- ÍMPUTS ( 1 ) 
OH M>"4" TKEM RUM 
TKKM BMD 
TKEN 110 

THBM PR I NT ■ LINS IKPVT "Ho 
arti"i0OTO 110 
■ do arquivo f 



50 PAI ITT "Ca 

(0 IP M<" 1 " 

70 TF A$-"4" 

ao ip m-*J" 

•0 IP A»-"J" 
mm rio arquivo i" :NAf iKBI 

00 PRIMTiI.IMK IBPUT M 



ante > * j NAI 
10 Llin INPUT'Moa» do arquivo deatinoi 

20 OPSM NAI POR IMPUT Al #1 
10 0P8* MBS POR OUTPUT AS *2 ICWT • OlS 
- "ITT • OlT» « 0 



100» 



240 IP B0P(1) TM KM IP CUT - 
EUI COTO 2a0 

250 TB - TB ♦ l!A*«IMPUT*|l.#l)»If M - 

SI THKM CMT - CMT • 1 : GOTO 240 
240 IP CKT>2 TH EM PRIlrT *2.CHR$(2Si )CHB 
»(CMT)!»í; iTS - T5 • JiCHT - I iS* - A| iC 
OTO 2401 • má w imo de 2*» repetloóea (1 
byte) 

270 IP CMT-1 TM KM PRIKT #2.S»:tTS ■ W 
♦ l 

2*0 IP C7TT-2 TM KM PHIMT #2,S»S*!iT« " T 
9*2 

2S0 S» • A$ tCMT - IlCOTO 240 
100 PBIBT #2,S»t rttOSErPRIHT "Arquivo O 
rlginalr-TBiPRIMT "Arquiva roerpaetador" 
TSirRTMT -Total acunoBliaio I "TK-TS l AS-1 
MPUTK I)|RUB 

110 PBINTiLINB IMPVT "Morna do arquivo f 
ontei";NA$ 

J20 LIME IKPVT "Moraa do aroulvo daatrno 
:-;HMÍ 

110 OFEM KA» rOB INPUT AS #1 

140 OPBM K8» POR OUTPUT AS #2 

150 IP BOP(l) TM KM PR IHTlCLOJ El PRIIfT "O 

KI-tA»-IBTUT*( l)iRUM 

110 AI-INPUTI | 1.P1 ) :IP At • CHRM25SI T 
HKN 110 

170 PRIIfT M.AíltCOTO 150 

ko a-ASC(iwuT$ii.#ii)iAí-r»iiHrri(i,#i) 

190 PO*. F • 1 TO CrPRIMT #2 .A»| ■HKXTiGO 
TO «0 




S.O.S. MSX 

A melhor Solução 
ao Menor Custo 



Assistência Técnica 

Micros MSX e PCXT/AT 

Periféricos recuperação de drives. impressoras, monitores e terminais 
Serviços avulsos ou contratos (com garantia) 

Faça já um orçamento e resolva seu problema... 
Ligue (011) 210-2288 (tel.) ou 211-3673 (fax) 

Av Brigadeiro Faria Lima. 1766 - Cj 91 - Pinheiros 
CEP 01452 Sâo Paulo - SP 



16 - CPU MSX N* 34 



Interface 
Msx bits alternativa de I/O 



Adriano C. R. da Cunha 
Fernando Blanco 



Acredito que, assim como eu, muitos 
leitores de CPU não conseguiram 
montar satisfatoriamente o Projeto Hard- 
ware. Para contornar o problema, apre- 
sento aqui uma modesta interface de l/O 
para seu MSX. Possui oito canais de saída 
e seis de entrada (expansível para vinte 
canais). 

Os canais de entrada utilizados são os 
do joystick e para saída utilizamos a 
face da impressora. Na figu- 
ra 1 está o esquema do pro- 
jeto. 

A leitura das portas é feita 
com a função STICK e 
STRIG do Basic ou 00D5H e 
00D8H do BIOS. O envio de 
sinais é feito com um número 
binário de oito dígitos, sendo 
' para saída ligada e 0 para 
desligada, via porta 91 H. O 
programa da listagem 1 ilus- 
tra este procedimento. 

Na figura 2 temos diver- 
sos circuitos de sensores 
para serem utilizados pela in- 
terface Caso o circuito utilizado 



® I 



nc 



não necessite de alta corrente, pode- 
se usar a fonte do micro, caso contrá- 
rio será necessário o uso de uma fonte 
externa. 

Quase todos os circuitos do Proje- 
to Hardware funcionarão (apenas os 
que usem menos de 7 ou 9 portas), 
bastando para isto algumas modifica- 
ções apenas. □ 



FIGURA 2 
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Acioiudordepotencá 
Sensor de olor 
Seroar òt frio 
Senwdesaídiíberti 
Sensor dtlui 
Sensor de falta de lu 
Sensor de peso 
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10 CLS:PRINT"Interface 

alternativa" :PRINT:A$=-00000000- sPOKE 
&HFCAB, 255 

20 INPUT"Ler ou Escrever" ;S$ : IF S$"°"L" 
THEN GOTO 60 

30 INPUT"Porta ( 1-8 )" ;P : 1NPUT "Seta ou 
Reseta";SS 

40 MID$ (A$, 9-P, 1)-CHRS( 48-<S$«"S" ) ) : 

A-VAL( "&B"+A$ ) 

50 OUT 4H91,A:GOTO 10 

60 INPUT"Porta ( 1-6 ) " ; P :P=P+P- 1 : IF P<5 
THEN P-STICK(P) 

70 IF P-5 THEN P-STRIG(l) ELSE IF P-6 
THEN P-STRIG(2) 

80 A$(0)-"aetada" :AS( 1 ) reaetada " : PRI 
NT"Porta 

90 PRI NT AS(-(P-0)):PRINT:GOTO 10 



DRIVE 5 1/4 

PLACA 80 COLUNAS 

MODEM DE COMUNICAÇÃO 

IMPRESSORAS 



FORMULÁRIOS CONTÍNUOS 
ETIQUETAS 

DISQUETES 5 1/4 E 3 1/2 
JOYSTICK MSX 



ARQUIVOS 
CAPAS EM GERAL 
CABOS EM GERAL 
FITAS PARA IMPRESSORAS 



Catálogo completo Cr$ 5.000,00. Atendemos todos os estados em 24 horas via SEDEX; Para fazer seu pedido, 
9 P envie cheque nominal com carta detalhada para MSX-SOFT INFORMÁTICA. 




Matriz RJ - Av 28 de Setembro 226 L| 110 - VILA SHOPPING - RJ - CEP 20551 - TEL (021) 567-3434 - FAX 234-0775 
Fflll Curitiba Av 7 de Setembro 3 146 Lj 20 • SHOPPING SETE • CURITIBA • PR - CEP 60010 - TEL (Ml) 232-0399 
Filial SSo Paulo Rua lufa Goes 1 466 S/2 e 3 - VILA MARIANA - SÂO PAULO - SP CEP 04043 - TEL (011) 579-8050 
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Este bichinho vai dar o que 
falar... Ou melhor dizendo! 
O que tocar... O que bater... 
O que você quizer fazer com 
9 Canais de Audio Stereo. 




Características Principais do FM Sound Stereo 



• 9 canais de áudio stereo (FM) • 2 Saídas RCA - (Aux. do equipamento de som) 

• Compatível com MSX-Music (FM PAC e outros) • Compatível com MSX 1, 2, 2+ e Turbo R 

• Soma-se aos 3 canais do PSG • Acompanha Manual 

(totalizando, 12 canais stereo) (aux. na Programação Basic e Assembly) 

• O PSG possui chave on-off • Superior ao modelo Japonês em qualidade sonora. 



A relação de softwares abaixo fazem parte de um grande e variado acervo compatível com FM Sound Stereo 



JOGOS 



Akambe dragon, Aleste 1 -2-3, Animal's Wars 2, 
Arcus 2 e 3, Burai, Columbus, Dragon Slayer 6, 
Dragon Qulz, Emerald Dragon, F1 Spirit 3D 
Speclal, F1 Time Pilot, Famile Parodie 2, Feed- 
back, Fray, Gouvellius 2, Great Test Driver, Hy- 
defos, lllusion City, Jump Mero 2, Kaguerou 
Melkyu, Laydock 2+, Mid Garts, Magnar, Mon 
Mon Monster, Nyan, Nyancle Racing, Pacmania, 
Palacio, Phantasie 3, Pipe line Degorby, Pink Sox 
1 a 8, Pyou Pyou, Playball 3, Princess Maker, 
Psycho World, Psi-o-Blade, Quinpl, Randar2e 
3, Rune Worth, Rune Master 1 e 2, Sea Sardine, 
Seed of Dragon, Sorcerian, Super Cooks, Super 
2d ister, SuchsuQhsusn , Tôtns 2 , Thcxdcr ^~ , 
Twinkle Star, Undeadline, Usa Jong, Valls 2, Xak 
1 , 2 e 3, Xevious. 





Beppin, Bcf Disk Station 1 a 8, Cheat Disk, Club 
Guide Disc 1 a 6, Club Picture 1 a 10, Crackbird 
FM Demo, Disk Special T&SOFT 1 a 6,Dante 
Constructor 1 e 2, Disk Álbum 34, Disk Station 
Special 1 a 8, Disk Station 1 a 35, Disk PAC 1 a 
3, Disk Pac Elfo Soft, Disk Fan 1 a 36, Demo do 
Sony HB-F1XDJ1, Demo Dragon Disk 1 a 12, 
Fac Demo 2, Fac Soundtracker 1 e 2, FM Basic 
Collection 1 a 6, FM T&Soft Collection, FM POP 
Collection.Fm Fac demo, Future Magazine 1 a 6, 
Líghting Demo, Mgsel Driver, Myadock, Opll Driv- 
er, Peach Up 1 a 8, Synth Saurus, Saurus Lunch 
1 a 8, Studio Fm Promo, Sum Pac 1 e 2, Synth 
Power 2, The Ultimate Rax Demo, Turbo Sma 



Um Produto Exclusivo 




Informações Técnicas cl Tecnobytes 

Cx Postal 79841- C. Rocha 
S. João de Meriti - CEP:25550-970-RJ 
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Informações Gerais e Vendas 

Takeru Software 
Tel:(021) 231-2335 



MSX View 

ISAPA 



O «Windows' do MSX 



Edison Antonio Pires de Moraes 



Seguindo a tendência mundial de inter- 
faces gráficas, o padrão MSX conta 
atualmente com vários sistemas operacio- 
nais gráficos, como o Easy Workmg. o 
SuperOOS e o EasyDOS para MSX2 car 
regado com o MSXDOS 2.2. Entretanto, o 
ambiente operacional gráfico padrão dos 
micros MSX, criado pela ASCII/Microsoft, 
ó o MSX View que roda somente nos mo- 
delos MSX Turbo R sob o MSXDOS 2 3 
O MSXView é dividido em um módulo prin- 
cipal, o VSHELL e em quatro módulos 
básicos: ViewDRAW (Desktop Publis- 
hing). ViewTED (processador de textos), 
ViewPAINT (editor gráfico txt-mapped) e o 
PageBOOK System (gerenciador para 
desktop publishing) que se divide em três 
submodulos. PageEDIT, PageLINK e Pa- 
ge VIEW 



VISUAL SHELL 

Ao carregar o MSXView. o primeiro módu- 
lo que aparece é o VSHELL (Visual 
SHELL) Através do VSHELL pode-se fa- 
zer qualquer operação do MSXDOS 2 com 
muito mais facilidade, através de menus 
'pull-down*. bastando colocar o apontador 
sobre a opção dese|ada e teclar o botão 
esquerdo do mouse ou GRAPH+SELECT 
no teclado Qualquer opção pode ser can- 
celada com o botáo direito do mouse ou 
GRAPH+STOP no teclado Para mover o 
apontador pelo teclado, pode-se usar 
GRAPH+SETAS Observe a figura 1 para 
entender melhor o VSHELL 

1 - ícones correspondentes aos arquivos 
do diretório ou subdiretório atual Esses 
ícones podem ser trocados de lugar, edi- 
tados etc. 

2 • Drive atual No total, podem haver até 
oito drives, de A até H , sendo que o drrve 



H é reservado pelo sistema como Ram- 
Disk 

3 - Nome do subdiretóno atual. 

4 • Versão do VSHELL. Ao colocar o apon 
tador sobre essa opção e selecioná la, 
aparecerá o seguinte menu: 

DRIVE SELECT 
LOAD 
FILE INFO 
DISK INFO 
FORMAT DISK 
PRINT FORMAT 
PRINT 
QUIT 

Através desse menu, pode-se selecionar 
o drive, obter informações sobre o disco ou 
sobre um arquivo previamente selecioná 
do, formatar o disco, selecionar o tamanho 
do papel para a impressora (normalmente 
o tamanho é o A4) e outros. Pode-se tam- 



bém sair do VSHELL e voltar ao 
MSXDOS2 através da opçáo QUIT 
5 - View Ao selecionar essa opção, apa- 
recerá um menu com os arquivos que sáo 
executáveis sob o VSHELL (da mesma 
forma que os arquivos " COM' sao execu- 
táveis sob o MSXDOS2) Alguns arquivos 
|á vém com o MSXView, valendo destacar. 

SYSTEM - Selecioná mouse ou teclado, 
inclusive com graduação de 'sensibilida- 
de' de deslizamento do mouse 
PRINTER - Selecioná uma entre 1 5 im- 
pressoras de padrões diferentes Destas. 
14 sáo impressoras de 24 agulhas. A im 
pressora 'default' é a FS-PCi da Panas-o 
nic, uma impressora colorida de 48 agu 
lhas e com resolução de 400 dpi, 
semelhante a de impressoras laser Entre- 
tanto, outros filtros de Impressoras podem 
ser adicionados para adaptar o MSXView 
ás impressoras de 9 agulhas comuns no 



FIGURA 1 
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de partituras 
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REMETEMOS PARA 
TODO O BRASIL 
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Brasil, embora com grande perde de qua 
lidade do resultado final 
SCREEN - Muda as cores da tela (inicial 
mente de fundo branco com caracter»» 
pretos) e faz o a|uste de tela. como o 
comando SET ADJUST do BASIC. 

Existem vários outros arquivos executá- 
veis, como o CLOCK que exibe um relógio 
de ponteiros na tela. o CALENDAR. que 
exibe um calendáno, o MEMO, que é uma 
pequena agenda eletrônica, além de vá- 
rios outros 

6 • EDIT Essa opção é normalmente usa 
da após a seleçáo de um arquivo Ao ser 
selecionada. aparecerá o seguinte menu 

MAKE DIRECTORY 

RENAME 

DELETE 

COPY 

MOVE 

SELECTALL 
CANCEL 

Como se pode ver. é aqui que esta a 
maiona das funções de arquivos realiza- 
das pelo MSXDOS2 Pode se copiar, re- 
nomear, apagar arquivos etc 

7 • TOOL Essa opçáo permite o acesso 
aos outros módulos do MSXView Esses 
módulos são programas integrados que 
fazem com que o MSXView náo seja ape- 
nas um ambiente operacional gráfico, mas 
um sistema integrado que permite o pro- 
cessamento de textos, inclusive em japo- 
nês, português ou qualquer outra língua no 
mesmo arquivo, edição de gráficos, um 
sistema de desktop publishing, além de 
outras funções que podem ser integradas 
pelos trés submódulos do PageBOOK 



Dê a partida do seu 
computador com o 



BKPDOS 2.6 



Dispondo de diversas opções dc 
instalação, o usuário do BKPDOS pode 
configurar o programa para trabalhar 
com o periférico desejado: 80 CQl&BáS, 
MEGARAM Disk, Drivc de acesso por 
porta ou memoria e monitores coloridos 
ou monocromáticos 

Totalmente inlcralivo com o usuário, 
osistema dispõe dc diversos tipos de in- 
terfaces 



System As ferramentas que estão dispo- 
nível b nessa opção são as seguintes 
DRAW. TED. PAINT, PAQEEDIT, PAGE- 
LINK e PAGEVIEW Esses três últimos 
pertencentes ao PageBOOK System 
a • SHOW Ao selecionar essa opção, 
aparece o seguinte menu 

ICON 

NAME TYPE 
SI2E DATE 
ORGANIZE 
STANDARD 

Este é um menu para a seleção do formato 
de apresentação do diretório pelo 
VSHELL Ao selecionar ICON, o diretóno 
é apresentado através de ícones. As ou 
Iras quatro opções (NAME, TYPE, SIZE e 
DATE) servem, respectivamente, para 
apresentar o diretório organizado por or 
dem de nome, tipo, tamanho ou data Nes- 
ses quatro casos, os arquivos são mostra 
dos no mesmo formato do MSXDOS2 e 
náo por ícones Para ver o diretóno da 
forma como está no disquete, use a opção 
STANDARD A opçáo ORGANIZE reorga- 
niza os arquivos. 

0 - EXTRAS Essa opçáo dá acesso a 
apenas outras duas. o VOLUME NAME, 
que ó o nome do disquete atual e pode ser 
alterado através dessas opçáo. e a ICON 
EDIT. Essa opçáo permite editar o banco 
inicial de 19 ícones Pode se também de- 
letá-los, ampliá-los etc Vale ressaltar que 
os Ícones do MSXView representam grafi- 
camente as extensões dos arquivos do 
MSXDOS2 Assim, por exemplo, um arqui- 
vo executável sob o VSHELL deve ter a 
extensão ' DA" e o ícone respectivo é uma 
pequena flecha apontando na direção da 
palavra View Um arquivo " COM" é repre- 



Dcntrc os diversos módulos do siste- 
ma, temos a possibilidude dc fuzer back- 
ups de discos, culálogos dc diictórios. 
formatação c rctormataçao dc discos com 
criação dc labcls. restauração dc arquivos 
c dirctórios c diversas outras 

Dentre as ferramentas mais avançadas 
para manutençáo/cdiçflo dc discos, o edi- 
tor uxoiu trabulhu dirctutncnlc com mne- 
mónicos /xii e textos, além de dispor de 
processos dc busca, impressão, atribui- 
ção de ofTset. operaçuo cm várias bases 
numéricas, etc. 



sentado pelo desenho de um microcompu- 
tador com os caracteres *A" na tela. Se 
uma extensão nao ó reconhecida pelo 
VSHELL, aparece um ponto de interroga 
çáo Enfim, os ícones são reflexo direto 
das extensões dos arquivos do 
MSXDOS2 

10 - Esse é o nome do disco corrente. O 
nome pode ser modificado pela opção arv 
tenor (VOLUME NAME) ou através do 
MSXDOS2 pelo comando VOL 

11 - Quando o diretóno é muito grande e 
náo cabe inteiro na tela, pode-se usar essa 
opção para fazer um scroll vertical do dire- 
tóno. para que todos os arquivos possam 
ser vistos 

Esse e um resumo das funções do 
VSHELL Vale ressaltar que quando carre- 
gado na memoria, o VSHELL fica inteira 
mente residente, evitando que o disco de 
sistema se|a solicitado a toda hora Aliás, 
todos os módulos do MSXView ficam intei- 
ramente residentes na memória. 



ViewDRAW 

Até agora, falamos apenas do VSHELL, 
que é o modulo básico do MSXView. Va- 
mos falar um pouco do ViewDRAW. 

O ViewDRAW é um editor para Des- 
ktop Publishing com gráficos vetonats 
Com ele pode-se editar uma teia que de- 
pois pode ser impressa em papel, normal- 
mente no tamanho oficial A4, embora ou- 
tros tamanhos esteiam disponíveis Como 
a folha toda não cabe na tela. pode se 
lazer um scroll vertical ou horizontal para 
se ter acesso a toda a página editada Até 
10 páginas podem ser editadas simulta- 
neamente 

Toda a edição pelo ViewDRAW é feita 
através de vetores A edição vetonal pos 
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sui inúmeras vantagens em relaçáo à edi- 
ção direta na tela, com um gasto mínimo 
de memória e com uma incrível facilidade 
para a correçáo de erros. Mas o que é 
edição vetonal? Podemos dizer que é uma 
edição através de "janelas" Para se escre- 
ver um texto, por exemplo, abre-se uma 
janela no vídeo de tamanho suficiente para 
conter esse texto. Dentro dessa janela, o 
texto pode ser editado como em um pro- 
cessador de textos comum. Porém, cada 
janela só pode conter um tipo de letra 
Para escrever um título para esse texto, 
com letras maiores, deve-se abrir outra 
janela. Essas "janelas" podem ser movi- 
das à vontade por toda a página até esta- 
belecer-se o lugar mais adequado. 

Além disso, o ViewDRAW também per- 
mite a edição de linhas, retângulos, círcu- 
los, elipses etc, que podem ser preenchi- 
dos com vários tipos de texturas e movidos 
livremente por toda a página, como as 
lanelas de texto. 

Inicialmente, conta-se com um banco 
de apenas 1 1 tipos diferente de letras, mas 
que podem ser ampliados indefinidamen- 
te. Conta-se também com sete tipos de 
formatos (itálico, vazado, sombreado etc.) 
que podem ser misturados uns com os 
outros e com 1 0 tamanhos diferentes de 
caracteres, independente do tamanho ori- 
ginal, desde 8x8 pontos até 32x32 pontos. 
Além disso, o texto pode ser ajustado à 
esquerda, direita ou no centro da janela 
respectiva. 

Uma característica interessante do edi- 
tor de textos do ViewDRAW é que as letras 
não ocupam sempre o mesmo espaço na 
janela. Num editor comum, um "j" ocupa a 
mesma largura que um "m", por exemplo 
oito pontos honzontais. No ViewDRAW, 
um "j" ocupa bem menos espaço que um 
"m", proporcionando um espaço mais uni- 
forme entre as letras e um resultado final 
bem mais elegante. 

ViewPAINT 

Outro módulo do MSXView é o View- 
PAINT, um editor gráfico "bit-mapped", no 



estilo tradicional Não há muito o que co- 
mentar sobre esse módulo. Ele tem tudo o 
que todo bom editor gráfico tem Pode-se 
editar linhas, pontos, círculos, elipses, re- 
tângulos e a partir desses recursos, criar 
figuras mais complexas, inclusive com a 
aiuda do "zoom". Há também a possibilida- 
de de escrever algum texto, preencher 
uma área com inúmeros tipos de texturas 
diferentes etc. Enfim, o ViewPAINT é um 
poderoso editor gráfico com inúmeros re- 
cursos e que pode ser integrado aos ou- 
tros módulos do MSXView através do Pa- 
geBOOK System. 

ViewTED 

Mais um módulo do sistema, o View- 
TED é um editor de textos com modernos 
recursos de edição. Um detalhe que o 
difere de outros editores de texto é que ele 
usa o set de caracteres Kanji JIS1 e JIS2 
do micro, possibilitando o acesso à cerca 
de seis mil Kan|is (que fazem parte do 
alfabeto |aponês), aos alfabetos grego e 
russo completos e às centenas de carac- 
teres especiais, podendo assim editar tex- 
tos em japonês, chinês, grego, russo, in- 
glês etc. Nem mesmo o nosso amado 
português foi esquecido, |á que há carac- 
teres acentuados disponíveis. Trata-se de 
um processador de texto com recursos 
modernos e poderosos. 

PageBOOK 

Os três módulos seguintes, o PageEDIT, 
PageLINK e PageVIEW fazem parte do 
PageBOOK System Esses módulos ser- 
vem para integrar os outros módulos do 
MSXView. Por exemplo, o ViewDRAW, 
apesar se ser um poderoso editor de Des- 
ktop Publishing, não aceita os tradicionais 
shapes ou figuras para edição. Assim, 
através do PageBOOK System podemos 
inserir figuras editadas pelo ViewPAINT no 
ViewDRAW. Esse é apenas um dos inú- 
meros recursos que o PageBOOK System 
oferece. Cada um dos três submódulos 
permite operações distintas, desde a edi- 



ção até a montagem final de todos os 
módulos integrados 



CONCLUSÃO 

O MSXView não é apenas um ambiente 
operacional gráfico, mas um verdadeiro 
sistema integrado com poderosíssimos re- 
cursos o que dispensa a aquisição de mui- 
tos softs que normalmente senam neces- 
sários para se trabalhar com um 
microcomputador. 

Para finalizar, vale aqui ressaltar que o 
segundo modelo MSX Turbo R, o FS- 
A1GT da Panasonic já vem com o 
MSXView residente, na forma de uma 
"ROM-DISK", designada por "C ", onde es- 
tão gravados todos os 35 arquivos que 
compõem o MSXView Existe também um 
quarto "drive" interno, designado por "D:* e 
chamado de SRAM-DI SK. que é uma RAM 
mantida a bateria, de apenas 1 6 Kbytes, e 
que serve unicamente para guardar a con- 
figuração atual do MSXView, já que a 
ROM não pode ser gravada. Apesar do 
desperdício de drives, ainda assim sobram 
três para serem conectados (E:, F: e G:) 
para acoplar-se, por exemplo, mais dois 
drives externos e um Winchester. 0 oitavo 
drive, designado por "H:" é reservado pelo 
MSXDOS2 como RAMDISK. Além destes, 
evidentemente, existem ainda os drives 
"A:"e"B:" 

Já para o primeiro modelo MSX turbo 
R, o FS-A1ST, o MSXView deve ser obtido 
em disquete. Dos três disquetes que com- 
põem o sistema, o primeiro deve ser man- 
tido desprotegido contra gravação, pois o 
sistema faz constantes atualizações no 
mesmo, da mesma faz na SRAM-DISK do 
FS-A1GT. 

Na Europa |á existe uma versão em 
inglês do MSXView, mas, ao que eu saiba, 
esta ainda não chegou ao Brasil Apenas 
a versão em |aponês apareceu por aqui. É 
claro que a versão do A1 GT é em |aponès 
Mas a versão em inglês não deve demorar 
muito para chegar por aqui □ 



SHOT SOFT 

APLICATIVOS PROFISSIONAIS Texto. Gráfico. EMptes». Vídeo Etc (MSXl 
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CrS M 000.00 cada. com duco 
MSXPAÇS 



MSX / PC / APPLE 



1 - BLOODY 


2 - AFTER 1 


BUR.AN 


AFTER 2 


JAKE 


XENON 


RAM 


SYNDROME 


MOT 3 


OBLITERATOR 


UIDDLE 


SKATE DRAGON 
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Cid» Pack com disco 5 1/4 CrS 62 000.00 Sem mais despesas 
Livro de Dica» para MSX I. 2 e Megaram Preço sem mar» despesas CrS 100 000.00 
Promoçio de Jogos Cri 8 000.00 - Aplicativos a partir de Crt 10 000.00 
Solicite Catálogo CWVtM» Gráltl (2000 programai) 

RUA ANDRADE PERTENCE 50/106 - CATETE - RJ - CEP 22220 - Tel : (021 ) 225-1 198 



NOVIDADES PC: . , „. 

K1NCOUEST IV SPACEQIESTV BATTLE CHESS 4.000 

BATMAN RETURNS AMAZON XWTNC 

MÁRIO CROSS M1SSINC PATRIOT e muitos ostlros. 

Solicite catálogo completo (ISOO programas) 

Pagamento/Correspondência 

I - Val. Postal tns nome de DEUSDETE BATISTA SOUZA FILHO. Para a agência de 
correio Largo d. Machado RJ. 
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EMPIRE INFORMA TICA MSX 




SERIE MASTER 



MASTER CODER : SUPER CRIPTOGRAFADOR E 
CODIFICADOR DE ARQUIVOS ". BIN" COM ELE VOCÊ 
PODERÁ INSERIR SENHA DE ACESSO EM SEUS 
PROGRAMAS, COM ISSO EVITARÁ O USO POR 
PESSOAS NAO AUTORIZADAS. 



MASTER BUFFER 768 : O MELHOR E ÚNICO 
COPIADOR PARA MSX 2.0, QUE UTILIZA A MEGARAM 
DISK 768 PARA COPIAS COM UMA ÚNICA TROCA. 



MASTER SCANNER SUPER PROGRAMA PARA 
RETIRAR AS MAIS VARIADAS TELAS 6 ALFABETOS 
DOS PROGRAMAS QUE UTILIZEM A SCREEN 0 
PERMITE A MIXAGEM DE UMA TELA COM OUTRO 

ALFABETO. 



MASTER PROTEC 1 INCRÍVEL PROTETOR DE 
ARQUIVOS " BIN" UTILIZA UMA PROTEÇÃO 
INOVADORA DESENVOLVIDA PELA EMPIRE, PARA 
QUE NENHUM COPIADOR DE MSX OU !BM PC POSSA 
COPIAR O ARQUIVO TRAVADO 



MASTER FORMAT 2.0 O MELHOR FORMATADOR DO 
MERCADO, CAPAZ DE FORMATAR UM DISCO EM 
ATE 8 SEGUNDOS (PARA 180KB), ALÉM DE FORMATAR 
2DISCOS SIMULTANEAMENTE PODE-SE ESCOLHER 
TAMBÉM OUTROS VÁRIOS PADRÕES DE FORMA- 
TAÇÃO. ALÉM DE ACELERAR A UTILIZAÇÃO DO DISCO 
EM OPERAÇÕES DE LEITURA-GRAVAÇÃO 



NOVIDADES DA SERIE MASTER 



MASTER MRU EXELENTE PROGRAMA EDUCA- 
CIONAL PARA QUEM QUER APRENDER OU ENSINAR 
NOSSÕES DE FÍSICA, NA ÁREA DE MOVIMENTO 
RETILINEO INIFORME. COM DESENHOS PARA MAIOR 
INTERAÇAO OO ALUNO 



MASTER SCANNER PLUS O MELHOR PROGRAMAS 
PARA RETIRAR TELAS GRÁFICAS DE DENTRO DE 
SEUS JOGOS. ATÉ MESMO OS INCRÍVEIS GRÁFICOS 
DOS JOGOS MEGAROM, INCLUSIVE OS JOGOS DA 
KQNAME POSSIBILITA A GRAVAÇÃO EM FORMATO 
GRP £ .SCR . PRONTAS PARA SEREM UTILIZADAS 
EM BASIC OU NO SEU EDITOR PREFERIDO. 



MASTER TRANSFER EXCLUSIVO E INÉDITO 
COPIADOR DE PROGRAMAS TRAVADOS COPIA 99% 
DOS PROGRAMAS DO MERCADO ALEM DE PERMITIR 
A TRANSFERENCIA DE DISCOS GRAVADOS EM 360K 
PARA 720K E VICE VERÇA TENDO APENAS 1 OU 2 
DRIVES DE 720K - 5 1/4 ALEM DE DIVERSAS OPÇÕES 
NÃO ENCONTRADAS EM NENHUM OUTRO COPIADOR 
DO MERCADO. 







MASTER PROTECT 2 : IDÊNTICO AO MASTER PRO- 
TECT 1, AGORA PARA ARQUIVO " COM" OU " SYS". 



PARA COMPRAS 
DE CR$ 
A 




MASTER GRAFICS SUPER COLETANEA DE 5 DIS- 
COS REPLETOS DE TELAS GRÁFICAS RETIRADAS 
PELO MASTER SCANNER PLUS 



LANÇAMENTO PARA O PRÓXIMO SEMESTRE 



MASTER COPY COPIADOR DEFINITIVO PARA SEU 
MSX COM ACESSO NUNCA VISTOS ANTES POR 
NENHUM MICRO. AGUARDE M ! 





TEMOS TAMBÉM PROGRAMAS, APLICATIVOS E 
JOGOS PARA MEGARAM (MSX 1.1 E 2 0) E JOGOS 
MORMAIS E ESPECIAIS 



PROMOÇÃO ESPECIAL 

CRS 1.000 000,00 A CRS 1.990.000,00- DESCONTO DE 10% 
00.000,00 A CRS 2.499 000.00- DESCONTO DE 15% 
E CRS 2.500.000,00- DESCONTO DE 20% 



COMO FAZER SEU PEDIDO- 

CALCULE O PREÇO DOS PROGRAMAS, UTILIZANDO O DESCONTO QUANDO HOUVER E REALIZE 
DEPOSITO NO BANCO BAMERINDUS AG-0305 SÃO JOSE DOS CAMPOS CONTA CORRENTE-243892, 
OU CHEQUE NOMINAL E CRUZADO EM NOME DE MARCOS DANIEL BLANCO DE OLIVEIRA. 

REÇOS VALIDOS ATE O FINAL DE MAIO. 

AMAS : CRS 250.000,00 EXETO MASTER GRAFIC CRS 350 
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Analise MSX ANSI 

O máximo em comunicações 



Sempre que um bom software é lan- 
çado para o MSX, podemos consta- 
tar que este micro ainda tem muito a 
oferecer e os produtores de soft estão 
aí, com a corda toda. Uma boa prova 
disso é o lançamento de um dos mais 
completos softs de comunicação para a 
linha MSX, o MSX ANSI de Miguel Frei- 
tas. 

O MSX ANSI foi feito visando pratici- 
dade e conforto ao usuário, mas nem 
por isso deixa de ser um excelente e 
completo soft de comunicação. 

CARACTERÍSTICAS GERAIS 

Dispondo de menus apresentados atra- 
vés de janelas e com funções acessa- 
das de forma objetiva e direta por Hot- 
keys, o MSX ANSI possui também 
Macro-keys, frases prontas de até 80 
caracteres. 

As Macro-keys são muito úteis ao 
acessar uma BBS, onde, em vez de 
digitar seu nome todo, senha etc, entra- 
se com uma macro pré-definida. Ou ain- 
da, basta comandar uma Macro-key 
com seus dados para cadastrar-se On- 
line em uma nova BBS, tornando-se 
desnecessário digitar todos os seus da- 
dos manualmente. 

Outros dois recursos muito úteis e 
interessantes são a discagem e a res- 
posta automática, embora alguns mo- 
dems não possam ser beneficiados por 
estes recursos, por questões de hard- 
ware 

A versão do MSX ANSI aqui analisa- 
da é compatível com os modens TEL- 
COM e DDX, mas a versão do programa 



para o TM-2 da Gradiente estará dispo- 
nível em breve. 

CONEXÕES 

O MSX ANSI faz uso de todas as velo- 
cidades apresentadas em seu menu de 
seleçáo, com exceção da velocidade de 
75/1200 BPS (Bits Por Segundo), que, 
assim como a discagem e a resposta 
automática, não está disponível em al- 
guns modems. 

Na velocidade de 75/1 200, o usuário 
recebe a 75 BPS (lento) e transmite a 
1 200 BPS (rápido). Já na velocidade de 
1 200/75 ocorre exatamente o oposto, ou 
seja, o usuário recebe a 1200 BPS e 
transmite a 75 BPS. 

Nas velocidades de 300 BPS exis- 
tem dois padrões, 300 Bell (padrão ame- 
ricano) e 300 CCIT!" (padrão europeu), 
que também estão disponíveis. Pode-se 
optar pelo modo "origem" ou "resposta", 
que geram tons diferentes, possibilitan- 
do que os micros conectados recebam 
e transmitam dados simultaneamente. 

A conexão pode ser feita de duas 
formas: diretamente, através de uma 
opção do menu principal, ou através da 
discagem automática, onde o usuário 
pode discar para mais de um número. 
Para isto o MSX ANSI conta com um 
banco de 20 números de BBS definíveis 
pelo usuário. Assim, se o primeiro nú- 
mero estiver ocupado, o modem disca 
para o segundo e assim por diante, até 
que se consiga uma conexão. 

O MSX ANSI é dotado do protocolo 
XMODEM, o que possibilita a transfe- 
rência de arquivos On-line. Trocando 
em miúdos, isto permite a troca de pro- 



gramas pela linha telefónica. O protoco- 
lo XMODEM usa o padrão CRC (Cycli- 
cal Redundancy Check) para a verifica- 
ção dos dados Essa checagem é feita 
para que se possa certificar que o arqui- 
vo transferido não sofreu danos por "im- 
purezas" na linha telefónica. Se algum 
problema for detectado, o XMODEM 
corrige o erro. Existem protocolos mais 
recentes e complexos que o XMODEM, 
porém este é o mais tradicional e o mais 
usado no padrão MSX. 

Ao contrário dos protocolos mais 
modernos, o XMODEM requer o nome 
do arquivo que será enviado ou recebi- 
do, o que não ocorre naqueles protoco- 
los, que informam este nome ao outro 
micro. Para facilitar esta operação, o 
MSX ANSI procura algum nome de ar- 
quivo válido que esteja na tela e o assu- 
me como default. 

OUTRAS CARACTERÍSTICAS 

O soft é muito versátil, permitindo que 
se use tanto a tabela original de carac- 
teres MSX, como a tabela padrão PC. A 
tabela do PC é útil para visualizar as 
telas como elas são constituídas origi- 
nalmente nas BBS. 

Está disponível ainda o recurso do 
relógio, que funciona como um "timer", 
onde pode-se selecionar uma determi- 
nada hora para o MSX ANSI iniciar a 
discagem automática, mas este recurso 
só funciona em máquinas que possuem 
relógio real. 

E possível armazenar em um buffer 
as últimas 48 linhas recebidas, que po- 
dem ser visualizadas a qualquer mo- 
mento durante a conexão. Outra manei- 



SE V0CÈ PENSOU QUE 0 MSX HAVIA MORRIDO, SE ENGANOU!!! 

Quinzenalmente, a UNISflNTOS (Universidade Católica de Santos, coloca 
no ar. pelo VIDEOTEXTO da TELESP, na central 1481. uma revista editada por 
Alexandre Sobrino, programador e estudioso na área de MSX. Para acessá-la, 
tecle, no Menu Principal da central 1481, a chave PLf1Y*MSX. 

E mais: agora, essa iniciativa recebe o apoio de CPU. Seu nome: "MSX ON- 
LINE". Destino: fl TELfl DO SEU MICRO. CPU e MSX-ON-LINE: uma dobradinha 
que você tem que conhecer. 
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ra de armazenar o texto é utilizando uma 
opção para gravar em disco tudo o que 
vier para tela. Além disso, pode-se en- 
viar um texto pronto, no formato ASCII. 
Se o usuário possuir uma impressora, 
pode copiar nela tudo que for recebido 
na tela. 

Uma opção muito útil é a apresenta- 
ção do diretório. Quando solicitada, esta 
opção exibe o nome do arquivo, tama- 
nho, número de blocos, tempo de trans- 
ferência (em 300 e em 1 200 BPS) e o 
espaço livre no disco. 

O modo HOST, um outro recurso do 
MSX ANSI, pode ser ativado diretamen- 
te, ou ainda habilitar a resposta automá- 
tica. Desta forma, o usuário pode até 
sair de casa e deixar o micro ligado em 
stand by, caso esteja esperando por um 
download ou por um upload (transmis- 
são ou recepção de um arquivo respec- 
tivamente). 

O vídeo pode ser configurado de 
duas formas: com 40 colunas por 24 
linhas ou 80 colunas por 25 linhas (só 
disponível para máquinas MSX 2 em 
diante). Na parte inferior do vídeo existe 
a linha de status onde é exibida a confi- 
guração atual do MSX ANSI. Teclando- 
se "Shift", esta linha mostra outras infor- 
mações. 



No modo CHAT, o MSX ANSI divide 
o vídeo em duas partes. Na parte supe- 
rior, só aparece o que for recebido e na 
parte inferior só o que for enviado, per- 
mitindo que os usuários dos micros co- 
nectados enviem e recebam caracteres 
simultaneamente, sem haver "aquela" 
embolação na tela que ocorre nos softs 
tradicionais. 

Outra característica interessante do 
MSX ANSI é a de tocar músicas para 
avisar ao SysOp (System Operator), 
quando lhe for pedido um CHAT a partir 
do menu HOST, que houve uma cone- 
xão bem-sucedida através da discagem 
automática ou ainda para alertar sobre 
o fim da transferência de um arquivo. 

A tecla "Select" é de grande impor- 
tância, pois com ela pode-se voltar para 
o menu principal em qualquer ponto do 
soft, mesmo durante uma comunicação, 
permitindo que se façam as alterações 
necessárias, sem que a linha caia. 



O ANSI, ENFIM 

O ANSI é um padrão do American Na- 
tional Standards Institute que define vá- 
rios códigos de controle para o trata- 
mento do vídeo. É muito útil nas BBS, 



por exemplo, em situações nas quais o 
usuário precisa fazer uma alteração na 
tela sem ter que reescrevê-la totalmen- 
te. Para isto é só ativar o ANSI para que 
seja feita a alteração local, sem que a 
tela tenha que ser toda refeita. 

Entretanto, na velocidade de 300 
BPS, é recomendável não usar o ANSI 
todo o tempo, pois isso tornará a comu- 
nicação muito lenta. O ANSI deve ser 
ativado no "TimeBank", nos jogos On- 
line e nos demais serviços que oferecem 
este padrão, já que o ANSI é de grande 
importância e utilidade para melhorar a 
operacionalidade dos softwares que o 
utilizam. 

Acompanham o MSX ANSI um ma- 
nual digital detalhado com chamadas 
em hipertexto, um programa que calcula 
os pulsos e os minutos das chamadas 
que o usuário faz com o MSX ANSI, 
além do custo da ligação, segundo o 
padrão Telebrás de cobrança, e outro 
que faz estatísticas do uso do modem. 

Resumindo: O MSX ANSI é simples- 
mente fantástico! É ver para crer! □ 



Análise e texto final: Vinícius Beltrão. 




Fim de textos e impressos em geral 
sem acentuação. 

CHEGOU 




Para fazer seu pedido envie cheque no- 
minal e cruzado a: 
Sclliach x Duarte Lida. 
(Classe A - Sistemas) 
R. Manoel Serafim, 1265 
CEP 93220-250 - Sapucaia do Sul-RS 
Fone: (051)474-1523 



Compatível com Iodas as impressoras i|uc lenham back-spacc. 
Ligue o MSX, insira o disco no drive c pronto. 
ACENTUAÇÃO PERFEITA 

IV v d» imnuain.1 cm discos de 5 I 4 - CiS I 51) (Hltl.dO 
Pkv «!«• ptogrami cm dinem dc '12- KfMCcnuu CrS 50.tKiU.QO 

PROTEJA SEU PATRIMÔNIO 

Use software original. 
Recuse o pirata! 

Estamos cadastrando revendas em todo o Brasil! 



Altamente recomendado para 
impressoras EPSON, CITIZEN 
ou qualquer importada. 

Faz com que o DBASE imprima 
com acentuação perfeita! 
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Memory Mapper 



Um super projeto em duas partes 



R. Pontes 
Roberto Silva 



Muitas vezes o usuário compra |ogos 
ou aplicativos, mas após várias ten- 
tativas malsucedidas de roda los. acabam 
achando que seu micro está com defeito. 
Entretanto, apos outros testes, constatam 
que seu equipamento está funcionando 
perfeitamente Surge então a indignação c 
a revolta, pois ao voltar á softhouse para 
reclamar, recebe uma resposta irntante 
"Seu micro não tem Memory Mapper e 
sem essa expansão os programas nunca 
irão rodar' Com isso o usuário se questio- 
na se vale a pena comprar mais uma ex- 
pansão de memória, outra expansão se- 
melhante a Megaram. velha conhecida 
dos usuários do MSX. 

A verdade, porem, é que essa "nova" 
expansão ó a verdadeira expansão de me- 
mória para MSX A seguir vamos enume- 
rar algumas vantagens de possuir uma 
Memory Mapper interna 

• A Memory Mapper segue á nsca o pa • 
dráo MSX, sendo reconhecida pelo siste- 
ma como expansão real de mamona, o 
que não ocorre com a Megaram 

• Nao ocupa os slots externos, já tão es- 
cassos nos nossos micros 

• É utilizada por 95% dos programas euro- 
peus, que são inúmeros e não apenas uma 
meia dúzia, como é o caso da Megaram 
Dentre eles podemos destacar os seguin- 
tes 

Dynamic Publisher 
Ease 



Final Graphics 
Vídeo Graphic Philips 
The Animator 



lodr 



os |ogos de Megarom ja estão 
adaptados para Mapper Boa parte <«stes 

logos, além de aplicativos, demos e utilitá- 
rios |á se encontram disponíveis no Brasil 

• Muitos jogos de Megarom (de onde se 
originou a Megaram) utilizam interfaces de 
som diferentes do PSQ (chip de som inter- 
no do MSX) como á o caso da Konami. que 
usa o SCC. e de outros fabricantes que 
utilizam o FM Mas em se tratando de 
Megaram fica impossível utilizar tais inter- 
faces já que os dois slots externos do 
micro ficam ocupados (um com a Mega- 
ram e outro com a interface de dnve) Já 
com a Mapper Interna tal inconveniente 
não ocorre, pois ela nos deixa um slol livre 
no qual podemos conectar um cartucho de 
SCC ou de FM, permitindo assim ouvir a 
trilha sonora original 

• A Mapper pode sor manipulada em Basic, 
coisa que não e possível com a Megaram 

• Seu acesso e rápido, fácil e eficiente 
como |á foi descnto em artigos anteriores 

• Já que a Memory Mapper descnta neste 
artigo é de instalação interna, boa parte do 
circuito necessáno à montagem da Map 
per já está contida no própno micro Com 
isto, reduz-se drasticamente o número de 
componentes e. consequentemente o seu 
custo final. 



DESCRIÇÃO DO PROJETO 

Nosso projeto é uma Memory Mapper de 
256 Kbytes, de instalação interna, para 
micros MSX 2 e MSX 2+. que irá ocupar o 
slot do banco de RAM de 64 Kbytes. subs- 
titumdo-o por outro de 256 Kbytes 0 usuá 
no pode estar se perguntando porque ape- 
nas no MSX 2 e MSX 2*"> A resposta é 
Simples: o BIOS (ROM) destes micros mi- 
cializa os registros da Memory Mapper 
sem os quais com certeza ocorreria um 
belo "crash" no sistema O BIOS do MSX 
2* vai ainda mais longe, nos mostrando 
em sua imcialização o tamanho da Mapper 
com a mensagem "Main RAM tamanho* 
No nosso caso aparecerá 'Main RAM 
256Kbytes' 

A Memory Mapper divide o banco de 
256 Kbytes em 16 blocos de 16 Kbytes 
cada e para gerenciar estes blocos a Map- 
per dispõe de 4 registros (RO a R3) de 4 
bits cada Estes registros podem conter 
um número de 0 a 1 5 que correspondem 
ao número de blocos do banco de 256 Kb. 
Os registros são acessados pela CPU 
através de portas nas quais podemos ler 
ou escrever: 



Registro 

RO 
RI 
R2 
R3 



Porta de acesso 

FCH 
FDH 
FEH 
FFH 




Vai ficar com 
essa cara ou vai 
ligar prá 



Jogos p/ AMIGA e PC. Peça catálogo 



TRISTAN 

ÚLTIMA UNDERWORD 
WORD CIRCUIT 
X WING 



MAD-TV 
GUY SPY 

DOBBIE DRAGON III 
AMERICAN GLADIATORS 
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Cada um dos quatro registros é responsá- 
vel pelo gerenciamento de uma página de 
memória, a saber: 



Registro: 

RO 
R1 
R2 
R3 



Página 

Pág. 0 
Pág. 1 
Pág 2 
Pág. 3 



Para que um determinado registro da Map- 
per aponte para um determinado bloco do 
banco de 256 Kb basta escrever na porta 
de acesso do respectivo registro o número 
do bloco a ser "mapeado". 

Por exemplo, vamos supor que o usuá- 
rio queira que a página 01 de memória seja 
o bloco número 08 do banco de 256 Kb. O 
responsável pelo "mapeamento" da pági- 
na 01 é o registro R1 da Mapper e sua 
porta de acesso é FDH. Portanto basta 
que o usuário escreva nesta porta o núme- 
ro do bloco, ou seja: 

OUT SHFD,08 

Em um MSX sem a Mapper interna as 
linhas de endereço A15 e A14 fazem a 
seleçâo das páginas de memória: 

A15 Al 4 Página 

0 0 Pág. 0 

0 1 Pág. 1 

1 0 Pág. 2 
1 1 Pág. 3 

Com a Mapper interna instalada, as linhas 
A15 e A14 passam a selecionar os regis- 
tros da Mapper (RO a R3) que por sua vez 
selecionam os blocos do banco de 256 Kb. 

Al 5 Al 4 Registro 

0 0 RO 

0 1 R1 
• 1 0 R2 

1 1 R3 



FUNCIONAMENTO 

Na figura 1 temos o diagrama em blocos 
da Memory Mapper interna de 256 Kbytes. 
Nesta figura podemos notar que o circuito 
básico da mapper possui: 

• um decodificador de l/O (Dec) 

• quatro registradores (Regs) 

• um multiplexador (MPX) 

• um circuito auxiliar de Refresh (AuxRfsh) 

O Z80 ao executar uma operação de leitu- 
ra ou escrita (IN/OUT) nas portas de nú- 
meros &HFC a &HFF, faz com que o de- 
codificador (Dec) envie um sinal de nível 
lógico "0" para os registros da Mapper, 
permitindo que estes sejam acessados 
peloZ80. 

Quando estes registros não estão sen- 
do acessados pelo Z80 passam a ser se- 
lecionados pela linhas de endereços A15 
a A14 e os dados contidos nestes são 
enviados ao multiplexador (MPX) que os 



transformam em linhas de endereçamento 
multiplexadas MA8 e MA7. Que também 
são parte integrante do circuito auxiliar de 
refresh. 

O banco de 256 Kbytes é constituído 
por oito memórias dinâmicas (41256 ou 
equivalente). Estas memórias caracten- 
zam-se pelo armazenamento temporário 
dos dados (por frações de segundos), sen- 
do necessário que se faça periodicamente 
um "reavivamento" antes que os dados se 
percam. Para isto existe o Refresh. 

O Z80 possui internamente um circuito 
de Refresh que provê um "reavivamento" 
de até 64Kbytes. O circuito auxiliar de 
refresh (AuxRfsh) faz com que este se 
estenda até os 256Kbytes. 



Na próxima edição publicaremos a 
conclusão do projeto, com o esquema 
completo para você montar sua Memory 
Mapper. □ 
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Jõõõ Batalha 1917 



Um jogo completo para você digitar 



Sérgio Cardoso Santos 
Renato Ferreira Borges 

O jogo Batalha 1917 foi elaborado pe- 
los autores, em 1986, visando acres- 
centar mais uma opção aos apreciadores 
de |ogos de estratégia. Na época a Gra- 
diente chegou a analisar o programa, mas 
após a sua aprovação, surgiu a necessi- 
dade de ao menos um dos autores viajar 
a São Paulo a fim de demonstrar o progra- 
ma, além de corrigir pequenos defeitos 
que ainda existiam. Infelizmente os res- 
pectivos cursos de engenharia frequenta- 
dos pelos autores os impediram de se 
ausentarem por um período maior; deste 
modo a idéia de comercialização foi rele- 
gada a um segundo plano. O programa é 
razoavelmente extenso, sendo constituído 
pela parte do programa em BASIC e pelos 
blocos em Linguagem de Máquina. O pro- 
grama na sua forma integral continha tela 
de apresentação e voz. Entretanto, isto 
significaria mais 20K de linguagem de má- 
quina para a digitação. Por este motivo, 
não serão apresentadas suas listagens. 

A MONTAGEM DO JOGO 

O programa BASIC da listagem 1 deve ser 
digitado e salvo em disquete com o nome 
de BAT. BAS, através do comando 
SAVE"BAT.BAS". 

O programa da listagem 2, serve para 
auxiliar a digitação das rotinas em Lingua- 
gem de Máquina da listagem 3 Após digi- 
tar, salve este montador e execute-o. 

Primeiro o programa pergunta o ende- 
reço inicial do bloco. Deve-se entrar o en- 
dereço inicial do bloco que está sendo 
digitado. Como exemplo, no caso do bloco 
BAT1 ASM, deve-se entrar EOOOcomo en- 
dereço inicial A partir daí deve-se digitar 
os códigos hexadecimais, conforme a lis- 
tagem. 

A cada 128 bytes digitados, o compu- 
tador exibe na tela a soma parcial destes 
dados. Com isto é possível verificar se 
houve erro na digitação Caso a soma não 
coincida com a apresentada na revista, 
tecle duas vezes ENTER e comece de 
novo (execute o programa novamente) a 
partir do endereço logo a seguir do último 
somatório. No fim do bloco tecle duas ve- 
zes ENTER e confira o somatório. 



Quando todos os blocos já estiverem 
gravados com seus respectivos nomes, só 
resta entrar o programa BASIC abaixo. 
Digite-o, grave-o como "BAT.RUN" e exe- 
cute-o Bom divertimento 

10 KEYOFF : CLS 
20 BLOAD"BAT1 ASM" 
30 BLOAD"BAT2.ASM",R 
40 BLOAD"BAT3.ASM",R 
50 BLOAD"BAT4.ASM",R 
60 RUN "BAT BAS" 

INSTRUÇÕES DO JOGO 

OBJETIVO 

0 objetivo do jogo é simples e similar ao 
xadrez. Cada jogador tem como objetivo 
avánçar seu exército em direção ao exér- 
cito inimigo visando destruir o rei adversá- 
rio. 

EXÉRCITOS 

Na parte superior da tela fica disposto o 
exército vermelho, enquanto na inferior o 
preto 

Cada exército é composto de 30 pe- 
ças: 

1 REI 

5 CANHÕES 

8 INFANTES (divididos em dois 

grupos de 4) 
8 CAVALEIROS (divididos em dois 

grupos de 4) 
8 TANQUES (divididos em dois 

grupos de 4) 

As peças possuem uma hierarquia no que 
diz respeito a força em combates. Esta 
hierarquia é mostrada de forma crescente 
na lista acima, isto é, os tanques são as 
peças mais resistentes, enquanto o rei é a 
mais fraca. 

CENÁRIO 

O cenáno é sorteado no início de cada 
jogo, o que impede que o |ogo teme-se 
monótono, pois a cada nova partida dife- 
rentes estratégias deverão ser usadas. O 



cenário é constituído por lagos, florestas, 
minas e arames farpados. 

LAGOS 

Os lagos podem ser facilmente reconheci- 
dos pela sua cor azul e o movimento de 
suas águas. Nenhuma peça consegue 
atravessá-los, devido à profundidade 

FLORESTAS 

As florestas são constitu idas por pinheiros 
verdes. Por serem florestas muito densas, 
só os tanques conseguem desbravá-las, 
abrindo caminho para que o resto do exér- 
cito atravesse. 

ARAMES FARPADOS 

Os arames farpados são pretos e só po- 
dem ser atravessados por tanques. 

MINAS 

As minas (vestígios de guerras passadas) 
são losangos pretos espalhados pela tela. 
Evidentemente, todas as peças podem 
tentar atravessá-las, entretanto estarão 
correndo o risco que explodam. Devido ao 
tempo, muitas destas encontram-se desa- 
tivadas, entretanto é impossível reconhe- 
cê-las sem experimentar 

BÚSSOLA 

No centro da tela há um retângulo preto 
que deve ser usado como bússola durante 
o jogo. Nele encontram-se números que 
representam os oito pontos cardeais 
Caso o |ogador queira deslocar sua peça 
diagonalmente para cima e para direita 
(nordeste) deverá teclar o número 9 quan- 
do for solicitada a direção no rodapé da 
tela. Para facilitar as jogadas, a bússola 
tem o mesmo formato do teclado numérico 
de alguns MSX Para não mover uma de- 
terminada peça tecla-se 0 na sua vez 

PEÇAS 

Depois de responder a direção do movi- 
mento, o jogador deverá determinar a dis- 
tância que a peça deve se mover. Eviden- 
temente um cavaleiro tem uma facilidade 
de deslocar-se muito maior que a de um 
rei, portanto cada peça tem seu limite má- 
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wmo de deslocamento que è mostrado no 
rodapé da tela Os limites são Cavaleiro - 
5. Infantes • 4. Tanques e Canhões 3. Rei 
• 2 Os canhões sao de grande valor para 
o |ogador. pois além de movimentarem se 
como as outras peças, possuem a capaci- 
dade de disparar sobre o exército inimigo, 
evidentemente com um certo limite de al 
cance (6) Na realidade, o disparos dos 
canhões nem sempre são precisos, por- 
tanto nunca confie exageradamente neles 

DUELOS 

O exército preto subirá em direção ao ver- 
melho e este descerá, de modo que em 
algum momento haverá o choque de pe- 
ças Neste choque, o computador emite 
sons que indicam o sucesso ou fracasso 



do ataque Quando o som for agudo signi- 
ficará que a peça que atacou foi derrotada 
Caso o sinal se|a grave, esta peça foi a 
vencedora do duelo A fim de dar um maior 
toque de realismo ao |ogo. existe um des- 
gaste das peças, isto é, num primeiro due- 
lo é muito provável que um cavaleiro ga- 
nhe de um infante, entretanto neste duelo 
ele perde resistência de modo que num 
outro, ele pode perder até de um rei Exis- 
tem ainda os soldados que se destacam 
na guerra assim sendo é muito difícil (mas 
nâo impossível) que um infante ganhe de 
um cavaleiro de pnmeira 

SELECT 

A tecla SELECT possibilita que o |ogo sei a 
salvo ou carregado (em disquete), que a 
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jogada de uma determinada peça se|a 
anulada ou ainda que a tela se|a impressa 
Evidentemente a impressora deve ser pa- 
drão. U 



Sergio Cardoso Santos Cursa o 8 período 
de Engenharia de Sistemas • Computação na 
UERJ. Trabalha basicamente com linguagem 
C a Assembiy Tem conhecimento em Baile 
Pascal. C, Assembly, Obose. Lotu». CAO. 
DOS a Windows Possui um MSX 2 • um 
AT386 SX2S. com SVGA. impreMora e mo- 
dem 

Renato Ferreira Borges Cursa o 9* período 
de Engenharia de Computação na PUC Tem 
conhecimento em Basic, Pascal. C, C < . As- 
se mb ly. Prolog. Lrsp. Windows. DOS. Unix e 
Motrl Possui um MSX t 1 a um AT386 DX33 
com SVGA. impiossoíu e modem 



10 • 

11 • BATALHA 1917 

12 ' PROGRAMA DESENVOLVIDO POR : 

13 ' SERGIO CARDOSO SANTOS 

14 ' RENATO FERREIRA BORGES 

15 ' 

20 SCREEH, , 0 i ONSTOPGOSIIB 6 5 5 2 8 I STOPON : ONERRORGOT06 
S57 7:PoKE4HFBHl ,0:POKE4HFCAH, 1 1 DEKUSH1-6HE084 I VPO 
KERASE(S)*70S, 119 

30 CMINT£»VAI.-10UOSUB10000:DEFINTA-X!D1NX<78>,X(7 

8},G(78):A$-CHR$(4HD8) 

60 A-1NT(RND( 1 ) «26 )*l iX-A 

70 B-INT(RND(-TIME)*12)*5:X-B 

80 C-1NT(RNP( 1 >*5)*3 

90 D-INT(HHD(-TIHE)*71*3 

100 E-INT(RND(-TIME)«2)»1 

110 F-INT(RND(-TIKE)*2l*l 

120 VPOKK339,248 

130 rORJtX-lTOD 

MO FORXX-1TOC 

150 IFB>160HB<6 OR X<IOR X>29THEN 190 

1«0 LOCATEl.XiPRINTAS 

170 IFE-1THENX-X . IH .SEI-l-l 

180 NKXTS1 

190 irr» 1THEND-D • 1EL5ED-D- 1 
200 Z-AlX-BiNEXTXX 

210 W-W«ltirW<10ANuAS-CHRS(*HDe) THEN60 

220 A$-CHR$(4KE0) i IFW-clS THEN60 

230 A$-CHRS(iiHE8) 

240 FORC-1T015 

250 A'1NT(RND( I )*28)+l 

2(0 B- INT( RND( 1 ) *2 1 l • I 

270 LOCATEA, B: PRINTA$ 

280 NEXTC 

290 TFAS-CHRS(4HE8)THENA$-CHH$(4HE9) :UOTO240 
300 IFA5-CHRS < HIE 1 ) i TMENAS-" -:OOTO240 
310 1FAS-" -THENAS-- *iCOTO240 

320 LOCATE12, 9:PH1NTCHH$(4HE0) ;CHH$(4HE0) ;CHH$(4H 
E0 ) ; CHRS ( 4HE0 ) ; CHRS < 4HE0 ) t LOCATE1 2 , 1 3 1 PR1NTCHRS ( 4 
HEO ) ; CHRS ( 4HE0 ) J CHRS ( 4HE0 ) ; CHR$ ( 4HE0 ) ; CHRS ( 4HE0 ) ■ 
LOCATE1 2 , 1 0 i PR INTCHRS ( 4HE0 ) : CHRS ( 4H96 ) ; CHRS ( *H9 7 ) 
; CHR$ ( 4H98 ) ; CHRS { 4HE0 ) 

321 L OO ATEI 2 , 11:PRINTCHRS(4HE0);CHR$(4H93);CHRS(4 
H94 )|CHRS ( 4H95 ) , CHRS ( 4HE0 ) i I.OCATE1 7 , 1 2 1 PRINTCHRS ( 4 
HEO ) ; CHRS ( 4H90 ) ; CHRS ( 4H9 1 ) J CHRS ( 4H92 ) I CHRS ( 4HE0 ) 
330 • 

340 X(0 )-16*32:X(2 1-45*32 :X( 1 1-44*32:1(4 )-13*32lX 
(5)-12*32:»(7l-52*32:l(8)-51*32:l(9i-20O2:l(10)- 
I9*32:I( 12 1-41*32: 1(131-40*32:1(14 1-9*32:1(15 )-8* 
32:l(17)-36*32:l(19)-55*32:I(l*}-24*32:l(20l-23*3 
2 i X( 22 )-37*32 il( 231-36.32: I( 24 1-5*32 :»< 25)-4« 32 



350 X(27)-60»32:X(28}-59*32:I(29)-28*32:X(30>-27. 
32: 1(32 1-1 10*32: 1(33 1-111*32:1(34 1-112*32:1(35]-] 
13*32 :X(3Í )-l 14 «12: 1(38 ) -720-32 :1(40 ) -684-32 :X(41) 
-685-321 1(42 1-716-32 il( 43 )-717-32 i 8 (45 1-691-32 >X( 
46 >-692-32i X(47 ) -723-32 iX( 48 ) -724-32 «1(50 ) -680-32 

360 X(5I )-681-32iX(52 J -7 1 2- 32 « X ( 53 ) -7 13-32 |X(60 )- 
676-32: 1(61 ) -677-32 :1{«2 J -708-32 i I ( 63 1-709-32 t X ( 6 
5 1-699-32 « X( 66 ) -700-37 >X( 67 J-731 -32 «X( 68 ) -732-32: 
1(55 1-695-32 :I<56)-696-32: 1(57 1-727-32: 1(581-728- 
32<Z( 70}-622-32: 1(71 )-623-32 :X( 72 1-624-32: 1(73 )-6 
25-32 

361 A-KNU< 1 )«10-5:X(0)-7»A:X( 38 ) -7 >A: FORA-2T05 : D- 
RNR( 1 )MO-5:X(A*4 3}-7S*B:X(A)-2S*RiNEXTAi FORA-40T 
O43:B-RND(l)*10-5:X(A)-25»B:X(A-33)-25»D:NEXTA:FO 
RA-12TO]5iB-RND( 1 ) • 1 0-5 : X ( A ) -20*B: X ( A*43 ) -70*B: NE 
XTA:FORA-50TO53:B-RND( 1 ) • 1 0-5 : X ( A ) -20*B : X( A-33 )-2 

0 *B: NEXTA 

362 FORA-60TO63iB-RND(l)*10-5:X(A)-15*B:X(A-33}-l 
5*B:NEXTA:FOHA-32T036:B-RNU( 1 ) • 1 0-5 : X ( A ) - 10» B: X ( A 

♦ 38 )-10*B:NEXTA: 1(741-626-32 : rORA-22T025:B-RKD( 1 ) • 
10-5:X(A>-15*BiX(A*43j-15*B:NEXT 

363 

FORA-0TO78:a(A)-6:NEXTA:HESTORE363:DATAl,6, 11, 16,2 

1,26,31,37, 39,44,49,54,59,64,69,75 

364 FORA-lTO16:READB:l(B)--l:X(B}-0:NEXTA 

370 GOSUB380 : GOSUB390 : OOSU84 00 : GOSUB4 1 0 : GOSUD42 0 : 

UOSUB4 3 0 : UOSUB4 35 : UOSUB4 4 0 : OOSUB4 50 : GO3UB520 : OOSU 

B4 60 : GOSUB4 7 0 : GOSUD4 8 0 : GOSUB4 90 : GOSUB5 00 : GOS0B5 1 0 

: 1NTERVALON: GOTO 1000 

380 IFX( 0 ) >0ANDX ( 0 ) < 1 1 TH ENVPOEEBA8 E ( S ) *X ( 0 ) , 6HF0 : 
RETURN 3 9 0 FORA-2TOS : I FX ( A ) > 0ANDX ( A ) < 3 1 THENVPOK EBA 
SE( 5 ) *X ( A ) , 4HF I i NEXTA : RETWRNKLSENEXTA : RETURN 
400 FORA -7 TO 1 0 : 1 FX ( A > > 0 ANDX ( A ) < 3 1 THENVP OKEDA5 E ( 5 1 

♦ X ( A) , 4HF5 1 NEXTA 1 HETUHHEI.SEHEXTA 1 RETURN 

4 10 FORA- I2T015: IEX(A1>0AHDX(A1<3 lTHENVPOKEBASE( 5 

) * I ( A > , 4HP2 : NEXTA : RETURNEXSEMEXTA : RETURN 

420 FORA-17T020:IFX(A)>OANDX(A)01THENVPOKEBASE(5 

1 *1 ( A ) , 4HF6 i NEXTA : RETURNET.SENEXTA 1 RETURN 

430 rORA-22TO25:IFX(A)>0AMDX(A)<31THENVPOKCaASE(5 

) *X ( A ) , 4HF3 : NEXTA : RETURNEl-SEHEXTA: RETURN 

435 FORA— 2 7TO30: tFX ( A )>0ANDX ( A ) < I lTHENVPOKERASE( 5 

) ' 1 ( A ) , 4HF7 : NEXTA I RETURNELSENEXTA I RETURN 

440 EORA-32T036: IEX( A) >0ANDX (A) <3 lTHENVPOKEBASE( 5 

} *1 ( A 1 , 4HF4 : NEXTA : RETTIRNET,SEHEXTA I RETURN 

450 IFX(38)>0ANDX(38)<31THENVt>OKEBASE(5)*Z(38},4N 

F8 

460 FORA-4 0TO4 3: IFX(A) >0 ANDX ( A 1 < 3 1 THENVPOKEBARE( 5 
) *X ( A 1 , 4HF9 : NEXTA : RLTURHELSENEXTA : RETURN 
470 FORA-45T048i IEX ( A ) >0AHDX ( A ) <3 lTHENVPOREBASE( 5 
> < Z ( A 1 , 4 H FD : NEXTA : RETURNELSENEXTA : RETURN 



28 - CPU MSX N° 34 



OGO 



4 80 FORA-50TO5 3 : IFX ( A ) >0ANDX ( A)<3 1THENVPOKEBASE ( 5 

) +Z ( A ) , 4HFA : NEXTA: RETURNELSENEXTA : RETURN 

490 FORA-55T058: IFX ( A ) >0ANDX ( A) <3 1THENVPOKEBASE ( 5 

) + Z (A) , 4 HFE: NEXTA: RETURNELSENEXTA: RETURN 

500 FORA=6 0TO6 3 : 1 FX ( A ) > 0 ANDX ( A ) < 3 1THENVPOKEBASE ( 5 

) * Z ( A ) , &HFB : NEXTA : RETURNELSENEXTA : RETURN 

510 FORA=6 5T06 8:IFX(A)>0ANDX(A)<31 THENVPOKEBASE ( 5 

) +Z ( A ) , SHDO : NEXTA : RETURNELSENEXTA : RETURN 

520 FORA=70TO74 : IFX ( A ) >0ANDX ( A ) <3 1THENVPOKEBASE ( 5 

) +Z ( A ) , &HFC : NEXTA : RETURNELSENEXTA : RETURN 

1000 * 

1010 IF YY=0THENXX$=CHR$<&HF0)ELSEXXS=CHRS(&HF8) 
1020 GOSUB2890:I-2:GOSUB 2600 
1030 IF G=0THEN1090 
1040 RR=Z ( YY ) : FORY- 1TOU 

1050 GOSUB2660: IFRR<0ORRR>735THEN1090 

1060 IFCH<>32ANDCH<>&HE9THENWW-0:GOSUB60000: IFWW- 
1THEN1090 

1061 IFRR>704THEN1090 

1070 POKEBASE(5)+Z(YY),32:Z(YY)-RR 

1071 A-USR1(2) :GOSUB25030: IFCH-SHE9THENGOSUB65500 
1075 IFYY-0THENGOSUB380ELSEGOSUB4 50 

1080 NEXTY 
1090 GOSUB2890 
1100 ' 

1109 YY-YY+2 

1110 FORA=YYTOYY+3 : IF X ( A ) -3 1THENNEXTA: YY-YY+3 : GO 
TO1280 

1120 IFYY<6THENXX$-CHR$(fcHFl ) ELSEIFYY<1 1THENXXS-C 

HR$(&HF5)ELSEIFYY<44THENXX$-CHR$<&HF9)ELSEXX$=CHRS 

(&HFD) 

1130 GOSUB2890 

1131 I=3:GOSUB 2600 

1140 IF G-0THENYY-YY+3:GOTOl270 
1150 TT-2:GOSUB50000 

1220 RR-Z ( YY ) : FORY= 1TOU : GOSUB2 660 : IFRR<0ORRR>7 35T 
HF.N1260 

1230 IFCH<>32 ANDCHO&HD8 ANDCHO&HE8 ANDCHO&HE9 
THENWW=0:GOSUB60000: IFWW-1THEN1260 

1231 IFRR>704THEN1260 

124 0 IFX( YY)>0ANDX( YY ) <3 1THENA-USR1 (2 ) :GOSUB25030 
: VPOKEBASE( 5 ) +Z ( YY ) , 32 : Z ( YY ) =RR : IFYY<6THENGOSUB39 
OELSEIFYY<11THENGOSUB400ELSEIFYY<44THENGOSUB4 60EL 
SEGOSUB4 70 

1241 IF CH-&HE9THENGOSUB65500 
12 50 NEXTY 

1260 IF X(YY+l)<>0THENYY-YY+l:GOTO1220 
1270 GOSUB2890 

1280 IFYY<=5THENYY=7:GOTO1110 

12 90 IFYY<-4 3ANDYY>39THENYY=4 5:GOTO1110 

1300 ' 

1309 YY-YY+2 

1310 FORA-YYTOYY+3 : IFX ( A ) = 3 1THENNEXTA : YY-YY+3 : GOT 
O1490 

1320 IFYY<16THENXX$-CHR$(&HF2 )ELSEIFYY<2 1THENXXS = 
CHRS(&HF6 )ELSEIFYY<54THENXX$=CHR$(&HFA)ELSEXXS=CH 
RS(SHFE) 

1330 GOSUB2890 

1331 I-5:GOSUB 2600 

1340 IF G=0THENYY-YY+3:GOTO1480 
1350 TT-2:GOSUB50000 
1420 RR-Z ( YY ): FORY- 1TOU 

1430 GOSUB2660: IFRR<0ORRR>735THEN1470 

1440 IFCH<>32ANDCHO&HE9THENWW=0:GOSUB60000: IFWW- 
1THEN1470 

1441 IFRR>704THEN1470 

1450 IFX(YY)>0ANDX( YY ) <3 1THENA-USR1 (2 ) :GOSUB25030 
: VPOKEBASE ( 5 ) +Z < Y Y ) , 32 : Z ( YY ) -RR : I FY Y< 1 6THENGOSUB4 
1 0ELSEIFYY<2 1THENGOSUB420ELSEIFYY<54THENGOSUB4 80E 
LSEGOSUB4 90 

1451 IF CH-&HE9THENGOSUB65500 
14 60 NEXTY 

1470 IF X(YY+l)<>0THENYY=YY+l:GOTO1420 
1480 GOSUB2890 

1490 IFYY<=15THENYY-17:GOTO1310 

1500 IFYY<=53ANDYY>4 9THENYY=55:GOTO1310 

1510 ' 

1519 YY-YY+2 

1520 FORA-YYTOYY+3: IF X ( A ) =3 1THENNEXTA : YY-YY+3 : GO 
TO1700 



1530 IF YY<26THENXX$=CHR$(SHF3)ELSEIFYY<31THENXXS 

=CHR$ ( 4HF7 ) ELSEIFYY<64THENXX$-CHR$ ( iHFB ) ELSEXXS-C 

HRS{4HD0) 

1540 GOSUB2890 

154 1 I=4:GOSUB 2600 

1550 IF G=0THENYY-YY+3:GOTO1690 

1560 TT-2 :GOSUB50000 

1630 RR-Z ( YY ) : FORY-1TOU 

1640 GOSUB2660: IFRR<0ORRR>7 35THEN1680 

1650 IFCH032ANDCHOSHE9 THENWW-0 : GOSUB60000 : IFWW 
-1THEN1680 

1651 IFRR>704THEN1680 

1660 IFX ( YY ) >0ANDX ( YY ) <3 1THENA-USR1 ( 2 ) : GOSUB25030 
: VPOKEBASE( 5 ) +Z ( YY ) , 32 : Z ( YY ) =RR : IFYY<26THENGOSUB4 
30ELSEIFYY<3 1THENGOSUB4 35ELSEIFY Y<65THENGOSUB500E 
LSEGOSUB510 

1661 IF CH-&HE9THENGOSUB65500 
1670 NEXTY 

1680 IF X(YY+l)<>0THENYY=YY+l:GOTO1630 
1690 GOSUB2890 

1700 IFYY<=25THENYY-27:GOTO1520 

1710 IFYY<-63ANDYY>59THENYY-65:GOTO1520 

1720 ' 

1730 YY-YY+2 : FORA-YYTOYY+4 : IF X ( A ) =3 1THENNEXTA : YY 
-YY+4 : SS-SS+4 : GOTO 2060 

1740 IF YY<37THENXX$-CHR$(4HF4 ) ELSEXXS-CHRS ( &HFC ) 

1750 GOSUB2890 

1751 I-3:GOSUB 2600 

1760 IF G-OTHENYY-YY+4 : GOTOl 870 
1770 TT=3:GOSUB50000 
1810 RR-Z ( YY ) : FORY= 1TOU 

1820 GOSUB2660: IFRR<0ORRR>735THENl 860 

1830 IFCH032ANDCHO&HE9 THENWW=0 : GOSUB60000 : IFWW 
-1THEN1860 

1831 IFRR>704THEN1860 

184 0 IFX ( YY ) >0ANDX ( YY ) <3 1THENA-USR 1(2): GOSUB25030 
: VPOKEBASE (5)+Z(YY),32:Z(YY) -RR : I FYY<37THENGOSUB4 
4 0ELSEGOSUB520 

1841 IF CH-&HE9THENGOSUB65500 
1850 NEXTY 

1860 IF X(YY+1 )<>0THENYY-YY+l:GOTOl810 
1870 GOSUB2 890:GOSUB2 8 90 

1880 FORA- YY-4TOYY : IFX ( A ) =3 1THENNEXTA: GOTO2060ELS 
ELOCATE0 , 22 : PR I NT "Direção" ; CHRS ( &HBD ) ; "do" ; CHRS ( i 
HBD ) ; " tiro"; CHRS (&HBD); " ? " ; CHR$ ( &HBD ) ; CHR$ ( 4HBD ) ; 
CHR$ ( &HBD ) ;CHR$ ( &HBD) ;CHR$ ( &HBD) ; CHR$ ( fcHBD ) ; CHRS ( i 
HBD) ; CHRS (4HBD) ;CHR$ ( &HBD ) ; CHRS ( &HBD ) ; CHR$ ( í HBD ) ; 
1890 SS-YY-4 : PL-0 : LP- 1 : GOSUB3000 0 : IF( ASC( IS )>*H2F 
ANDASC ( IS ) <iH3A ANDASC ( 1$ ) <>&H35 )THENG=VAL( IS)ELS 
E1880 

1900 IF G-OTHENSS-SS+4 :GOTO2050 

1901 IF (G-70RG-40RG-10RG=8)AND(G(SS)=90RG(SS)-60 
RG(SS)=3ORG(SS)=2)THENGOSUB65100:GOTO 1909 

1902 IF (G-90RG-6ORG-30RG-2 )AND(G(SS)=lORG(SS)=40 
RG(SS)-7ORG(SS)=8)THENGOSUB65100 

1909 FORA-SSTOSS+4 : G( A ) -G: NEXTA 

1910 LOCATE0 , 22 : PRINT" Alcance " ; CHRS ( &HBD ) ; " ?" ;CHR 
S (i HBD) ; CHRS (* HBD) ; " 1-B CHRS ( 4HBD ) ; CHRS ( *HBD ) ; CH 
RS(iHBD) ;CHR$(iHBD) ; CHRS ( &HBD ) ; CHRS ( iHBD ) ; CHRS ( 4H 
BD) ; CHRS (iHBD) ; CHRS (fcHBD) ; CHRS (&HBD) ; CHRS (4HBD);C 
HRS(íiHBD) ; 

1915 PLS=CHR$(ASC(MID$(STRS(G),2,2) )+4H5F) 

192 0 LP-1 : PL-1 : GOSUB30000 : U-VAL ( IS ) : IFU<10RU>8THE 

N1910 

1930 RR-Z(SS) :FORA=lTOU: IFX ( SS ) =3 1THEN204 0 
1940 GOSUB2660 

1943 IFRR/32=(RR\32)THENGOSUB3920:GOTO 2040 

1944 IFRR+l/32-(RR+l\32 ) THENGOSUB3920 : GOTO 2040 
1950 NEXTA 

1960 L- INT ( RND ( -TIME ) * 8 ) : IFG<>4 ANDGOÔTHENIFL-2TH 
ENL-32ELSEIFL-3THENL— 32ELSEL-0 

1965 IFG-40RG-6THENIFL-2THENL— 1ELSEIFL-3THENL-1E 
LSEL-0 

1970 RR-RR+L: CH-VPEEK ( BASE( 5 ) +RR ) 

1971 IF (CH>4H8F ANDCH<4H9A ) ORCH-SHDB OR (CH>SH2C 
ANDCH<122 )ORCH=189THENGOSUB3920:GOTO 2040 

1980 VPOKEBASE ( 5 ) +RR, &HF: IFCH-4HE0THENA-USR1 ( 2 ) :G 

OSUB25020ELSEA-USR6(0) :GOSUB3920 

1990 IFRR<0ORRR>704THEN2040 

1999 IF CH<&HF0 ANDCHOÍ.HD0THEN2 00 1 



CPU MSX N° 34 - 29 




A Nemesis acaba de provar mais uma vez o seu 
^^amor pelo MSX... 

Jj^la está lançando com exclusividade, a grande 
novidade do ano em termos de software para 
esta linha. Trata-se da nova versão do maior 
"best-seller" nacional, o "MSX PAGE MAKER". 

17 o "MSX PAGE MAKER DeLuxe" que 

incorpora diversas implementações inéditas 
no mercado, tornando-o comparável aos 
melhores produtos internacionais criados para as 
linhas Amiga e PC! Veja alguns de seus recursos: 

"VJaior velocidade de operação; instalação 
automática com ou sem "MEGARAM 
DISK"; novos módulos para confecção de faixas 
gigantes e posters de criação imediata; novas e 
mais completas funções de desenho; novas 
opções de bordas de página com possibilidade de 
redefinição e carregamento de bordas 
personalizadas; novo sistema de manipulação de 
"shapes" com criação, rotação, reversão, inédito 
movimento ponto-a-ponto. 

Ç\ novo "MSX PAGE MAKER DeLuxe" 

importa textos criados em outros editores 
como o "MSX WRITE"ou o "WORDSTAR", 
com filtro de acentuação e caracteres de 
controle. Importa também toda a variedade de 
fontes de alfabetos, figuras e "Clip-Arts" 
existentes para a linha MSX e PC. 

CJim, o "MSX PAGE MAKER DeLuxe" lê 

diretamente discos de letras e figuras do PC 
no padrão "PRINT MASTER", "PRINT SHOP" e 
"NEWS MASTER". Acredite se quiser! 



Ltxe 



As páginas criadas no "MSX PAGE MAKER 
DeLuxe" podem ser gravadas em formato 
compactado, o que economiza espaço nos 
disquetes. Podem ser impressas em 3 tipos de 
resolução, inclusive em resolução de "plotter". 
As páginas podem ser impressas também através 
micros da linha PC. 

CJe você já possui uma cópia original do "MSX 

PAGE MAKER", você não pode deixar de 
atualizar a sua versão por uma pequena parcela do 
valor de tabela. Mas se você ainda não possui um 
"MSX PAGE MAKER", aproveite para entrar no 
fascinante mundo do "desk-top publishing" com 
seu MSX. Você verá que nunca foi tão fácil criar 
cartazes, trabalhos escolares, cartões pessoais e 
festivos, propagandas em geral, estórias em 
quadrinhos, "fanzines", etc. 

Q "MSX PAGE MAKER DeLuxe" funciona em 

disk-drives de 5 1/4 ou 3 1/2 conectados a 
qualquer MSX nacional ou importado, e vem com 
um completo manual de instruções. 

|>reço de lançamento: Cr$ 250.000,00 em 5 1/4 e 
Cr$ 280.000,00 em 3 1/2. Se você já possui uma 
versão anterior, envie o disco com a mesma, e 
inclua um cheque de Cr$ 150.000,00 para a 
NEMESIS INFORMÁTICA LTDA. no endereço: 
Caixa postal 4.583 Cep 20.001-970 - Rio de 
Janeiro - RJ. Ou venha diretamente ao nosso 
"Show-Room" na Rua Sete de Setembro, 92 sala 
1.203 - Centro - Rio de Janeiro - RJ. 



■ f / I mm 

Mobile 



Se o seu MSX anda desanimado, Móbile nele ! 



O Móbile é o mais novo programa de animação em cores 
já desenvolvido para a linha MSX. Com ele, você pode 
soltar a sua imaginação e criar animações com efeitos 
sonoros incríveis. O móbile acompanha ainda 4 progra- 
mas adicionais para o seu melhor aproveitamento : 



Pincel : 

Conversor de telas padrão 
Graphos, Eddy 2, Graphic 
Master, etc, para serem 
utilizadas pelo Móbile. 

Shazam : 

Converte shapes padrão 
.SHP para sprites, a fim de 
serem utilizadas no Móbile. 



Batuta : 

Sonorizador de Animações. 
Com ele, você pode sonorizar 
suas animações sem nenhuma 
dificuldade. 

Doutor : 

Com esse utilitário, você 
pode converter as fontes 
(letras) do aquarela para 
se adaptarem ao Móbile. 



O Móbile acompanha 03 disquetes + 
manual completo e detalhado ♦ os 
4 programas auxiliares acima citados 

Tudo isso por apenas: 

Cr$ 390.000,00 



Você não precisa pagar nada adiantado !! Enviamos 
o sou Móbile através do Sedex a Cobrar, e você só 
irá pagar quando receber a sua encomenda e retirá- 
la no correio mais próximo de sua casa. 
* Disponível somente na versão 5 1/4 . 

Fone: (011) 871.0329 



Microgames Technology Ltda. : Cx Postal: 1 51 02 - Cep: 01 599-970 - S.Paulo/SP 



leMeowo»»**»:-»»:* 

OGO 



2000 FORA=0TO75:IFRR-Z(A)THENZ(A)=-llX(A)=31:PL$= 
CHRS ( &HF) : SWAPXXS , PLS : F0RR=1T024 : GOSUB2890 : NEXTR : 
SWAPPL$ , XX$ : GOTO 2001ELSE NEXTA 

2001 IF X(0)-31ORX(38)-31THEN60100 
2020 VPOKEBASE(5)+RR,32 

2030 IF CH=*HE0 THENVPOKEBASEf 5 ) +RR, CH 
2040 IFX(SS+1 )<>0THENSS=SS+1 :GOTO1930 
2050 GOSUB2890 

2 060 SS=SS+38: YY-YY+2 : IFYY>73THENYY-0 
2061 GOTO 1000 

2600 LOCATE0 , 22 : PR INT" Direção" ; CHR$ ( &HBD ) ; "?";CHR 
$ ( &HBD ) ; CHR$ ( &HBD ) ; CHR$ ( &HBD ) ; CHRS ( &HBD ) ; CHRS ( fcHB 
D ) ; CHRS ( SHBD ) ; CHR$ ( &HBD ) ; CHR$ ( fcHBD ) ; CHRS ( 4HBD ) ; CH 
RS(iHBD) ; CHRS ( &HBD ) ; CHRS ( &HBD ) ; CHR$ ( &HBD ) ; CHR$ ( &H 
BD) ; CHRS (&HBD) ; CHRS (&HBD) ; CHRS (&HBD) ; CHRS (&HBD) ; 
2610 LP=0:PL-0:GOSUB30000: IF(ASC( 1$ ) >4H2FANDASC ( I 
S )<&H3A ANDASC ( IS ) <>&H35 )THENG=VAL( IS JELSE2600 
2620 IF G-0THENRETURN 

2625 IF (G=70RG=40RG»10RG=8)AND(G(YY)=9ORG(YY)=6O 
RG(YY)-30RG( YY ) =2 ) THENGOSUB65 1 00 : GOTO 262 9 

2626 IF (G-90RG-60RG-30RG-2 )AND(G( YY)-10RG( YY)-40 
RG(YY)-70RG( YY )-8 )THENGOSUB65 100 

2629 IF YY-0ORYY-38THENG(YY)-GELSEFORA-YYTOYY+4:G 
( A ) -G: NEXTA 

2630 LOCATE0,22 :PRINT"Distância" ;CHR$(&HBD) ; "7" ;C 
HR$ ( i HDD ) ; CHR$ (MIM) ) ; "MAX>" ; MIDS ( STRS ( I ) , 2 , 1 ) ;CHR$ 
( 4HBD ) ; CHRS ( &HBD ) ; CHR$ ( 4HBD ) ; CHRS ( fcHBD ) ; CHRS ( fcHBD ) 
;CHRS(iHBD) ; CHRS (4HBD) ; CHRS (iHBD) 

2639 PLS "CHRS ( ASC ( MID$ ( STRS ( G) , 2 , 2 ) ) +&H5F) : PL-1 

264 0 LP-0:GOSUB30000:U-VAL( IS) : IFU<lORU>ITHEN2630 

2650 RETURN \ 

2660 IFG-8THENRR-RR-32 :RT— 32 

2670 IFG-9THENRR-RR-31 :RT— 31 

2680 IFG-6THENRR=RR+1 :RT-1 

2690 IFG-3THENRR-RR+33:RT=33 

2700 IFG-2THENRR=RR+32 :RT-32 

2710 IFG=1THENRR=RR+31 :RT«31 

2720 IFG«4THENRR=RR-1 :RT— 1 

2730 IFG-7THENRR=RR-33:RT=-33 

2740 CH=VPEEK(BASE(5)+RR) 

2 750 RETURN 

2890 C$-"000"+HEXS(8*ASC(XXS) ) : B$=RIGHT$ {C$,4 ) : PO 
KE4HE0CB,VAL("4H-+RIGHTS(BS,2) ) : POKE4HE0CC, VAL( "i 
H-+LEFTS(B$,2 ) ) :U1=USR1 ( 1 ) : RETURN 

2900 KS-31:GOSUB2890:A=USRl(2) 

2901 ZA=1:A=0:B=13:D«0:E-13:CLS: IFX ( 0 ) =3 1 ANDX ( 38 ) 
-31THEN65000 

2905 IF X(0)-31THENV=2:GOTO2930 
2910 IF X(38)-31THENV-1 :GOTO2930 
2920 IF YY-0 THEN V-1ELSE V-=2 

2930 CLS:LOCATE3, 3:PRINT"0 EXERCITO VENCEDOR E O" 
2 940 LOCATE10, 7: IFV-1THENPRINT" VERMELHO" ELSEPRI NT 
- PRETO" IGOTO30 10 

2950 GS-"" :FORC-2TO10: IFX ( C ) >0ANDX ( C ) <3 1THENGS-GS 
+CHRS ( 4HF1 ) : NEXTC ELS ENEXTC 

2960 FORC- 12TO20 : IFX ( C ) >0ANDX ( C ) <3 1THENG$=G$+CHR$ 
( &HF2 ) : NEXTCELSENEXTC 

2970 FORC-22TO30:IFX(C)>0ANDX(C)<31THENG$=GS+CHRS 
( SHF3 ) : NEXTCELSENEXTC 

2 980 FORC-32T036 : IFX ( C ) >0ANDX (C ) <3 1THENG$=GS+CHR$ 
( &HF4 ) : NEXTCELSENEXTC 

2990 A- ( 2 9-LEN< G$ ) ) /2 : LOCATEl 3 , B-2 : PRINTCHRS ( &HF0 
) :LOCATEA, B:PRINTGS: IFZA- lTHENE=E+5 : ZA-ZA+2 
3000 IFZA-2THEN 3060 

3010 G$= " " : FORC=4 0TO4 8 : IFX ( C ) >0ANDX ( C ) <3 1THENGS-G 
$ +CHRS ( SHF9 ) : NEXTC ELSENEXT 

3020 FORC-5 0TO5 8 : 1 FX ( C ) >0ANDX ( C ) < 3 1 THENGS =GS +CHRS 
( & H FA ) : NEXTCELSENEXTC 

3030 FORC-60TO68 : IFX ( C ) >0ANDX ( C ) <3 1THENGS=GS+CHRS 
( &HFB) : NEXTCELSENEXTC 

3040 FORC-70TO74 : IFX ( C ) >0ANDX ( C ) <3 1THENGS-GS+CHRS 
( 4HFC ) : NEXTCELSENEXTC 

3050 D- ( 29-LEN ( G$ ) )/2: LOCATEl 3, E-2: PRINTCHRS (4HF8 
) : LOCATED, E: PRINTGS : IFZA=1THENZA=ZA+ 1 : B=B+5 : GOT02 
950 

3051 IFX(0)-31ANDX(38)=31THEN65010 
3060 FORA-1TO10000: NEXTA 

3870 CLS:LOCATE4,9:PRINT"OUTRO JOGO 7 (S/N)" 

3880 A=USR1(4):SCREEN,,1 

3890 AS-INKEY$:IF A$=" "THEN3890 

3900 SCREEN,,0:IF A$ = "S"THENCLEAR: CLS : FORS= 1T02 3 : 
VPOKEBASE ( 5 ) +G , &HDB : G=G+ 32 : VPOKEBASE ( 5 ) +G- 1 , 4HDB : 



NEXTS : FORS- 1T03 2 : VPOKEBASE ( 5 ) +S , & HDB : VPOKEBASE ( 5 ) + 

S+735,iHDB:NEXTS:RUN 

3910 END 

3920 RESTORE3930:FOR TY=0TOl 3 : READB : SOUNDTY , B : NEX 
TTY : RETURN 

3930 DATA 0,0,0,0,0,0,20,247,16,0,0,100,60,0 
10000 DEFUSR-SHE041:Y9=USR(0) : RETURN 

25000 SOUND11, 100:SOUND12, 150:SOUND2, 100:SOUND3, 1 
5 : SOUND9 , 15 : FORA= ÍTOI 00 : NEXTA : SOUND9 , 0 

25001 SOUND0 ,255: SOUND1 , 5 : SOUND2 ,255: SOUND3 , 8 : SOU 
ND4 , 0 : SOUND5 , 0 : SOUND6 , 0 : SOUND7 ,4B111000: SOUND8 , 16 
:SOUND9, 16:SOUND10, 1 6 : SOUND13 , 0 : FORTY=lTO390 : NEXT 
TY: RETURN 

25010 SOUND11, 100:SOUND12, 150: SOUND2 ,100: SOUND3 , 1 
5 : SOUND9 , 15 : FORA- ÍTOI 00 : NEXTA : SOUND9 , 0 
2 5011 SOUND0 , 2 5 5 : SOUND 1 , 0 : SOUND2 , 0 : SOUND3 , 8 : SOUND 
4,0: SOUND5 , 0 : SOUND6 , 0 : SOUND7 , 4B 1 1 1 00 0 : SOUND8 , 1 6 : S 
OUND9 ,16: SOUND 10,16: SOUND 13,0: FORTY= 1T04 0 0 : NEXTTY 
: RETURN 

2 5020 SOUND 11, 20: SOUND 12, 35 : SOUND7 , 0 : SOUND6 , 10:SO 
UND8, 16:SOUND9, 16:SOUND10, 1 6 : SOUND1 3 , 0 : VPOKEBASE ( 
5 )+RR,CH: RETURN 

25030 SOUND2,25:SOUND3, 10:SOUND9, 15 : FORA-1TO20 : NE 
XTA : SOUND9 , 0 : RETURN 
30000 A=USR1 (4 ) :B=1:C-1 
30010 I$=INKEY$:SCREEN, , 1 
30015 GOSUB 2890:B=B+1 

30020 IFI$= " "THENFORA=lTO90 : NEXTA : IFPL=0THENGOTO3 
00 10ELSESWAPXXS , PL$ : GOSUB2 890 : C=C+ 1 : SWAPXXS , PLS : G 
OTO 30010 

30025 SCREEN,,0:IF B/2-B\2THENGOSUB2890 

30026 IF C/2-C\2THENSWAPXX$,PLS:GOSUB2890:SWAPXXS 
,PLS 

30030 IFIS-CHRS(4H18)THENRETURN40000 
30040 RETURN 

35000 LOCATE0, 22 : PRINT" ( 1 Jmprime" ;CHR$(4HBD) ; " (A) 
bor ta" ; CHR$ { &HBD ) ; " ( M ) enu" ; CHRS ( &HBD ) ; " 1 " ; CHRS ( *H 
BD) ; :A-USR1 (4 ) : SCREEN, , 1 

35001 IS=INKEYS: IFI$=" "THENFORA- 1TO40 : NEXTA : GOTO 3 
5001 

35002 SCREEN, , 0 : IFIS-"A"THENIFLP=0THEN2 600ELSE1 88 
0 

35003 IFI$-"I"THENPU-1 :A-=USR1 (7) : GOTO 60104 

35004 IFI$O"M"THEN35000 

4 0000 LOCATE0, 22: PRINT " ( L ) oad " ; CHRS ( &HBD ) ; " (S)ave 
" ; CHRS ( SHBD ) ; " ( M ) enu " ; CHRS ( 4HBD ) ; " 2 " ; CHRS ( &HBD ) ; C 
HRS ( &HBD ) ; CHRS ( &HBD ) ; CHR$ ( &HBD ) ; CHR$ ( &HBD ) ; CHRS ( i 
HBD) ; :A=USR1 ( 4 ) : SCREEN, , 1 

40001 IS=INKEY$: IFIS-" "THENFORA= 1TO4 0: NEXTA : GOT04 
0001 

40002 SCREEN, ,0: IFIS="L"THEN 40060 
40010 IFI$-"S"THEN40030 

40020 IFI$="M"THEN35000 

40021 GOTO 40000 

4 0030 BS AVE "BI. DAT ",6144, 6911, S 
40040 OPEN"B2 . DAT" FOR OUTPUTAS#l 

4 0050 FORA=0TO75: : PR I NT# 1 , X ( A ) : PR I NT# 1 , Z ( A ) : NEXTA 
: PRINT#1 , YY : PRINT#1 , SS : CLOSE : IFLP=0THENGOTO2 600EL 
SE1880 

40060 GOSUB2 890: BLOAD "BI. DAT " , S 
40070 OPEN" B2 . DAT" FOR INPUTAS#1 

4 0080 FORA-0TO75: INPUT#1 , X(A) : INPUT#1 , Z(A) : NEXTA: 

INPUT#1, YY: INPUT#1,SS: CLOSE 

40090 IFYY>37THENKL=YY-38ELSEKL»YY 

40100 ONKL + 1GOTO1000, 0, 1120, 1120, 1120, 1120,0, 1120 
,1120, 1120, 1120, 0,1 320, 1320, 1320, 1320, 0,1 320, 1320, 
1320, 1320,0, 1530, 1530, 1530, 1530,0, 1530, 1530, 1530, 1 
530, 0,1 74 0,1 74 0, 1740, 174 0,1 740 

50000 IF G=70RG-80RG-90RG=4THENFORJ-1T04:FORK»YYT 
OYY+TT :IFZ(K)>Z(K+1) THENSWAPZ ( K ) , Z ( K+ 1 ) : SWAPX ( K ) , 
X(K+1) : NEXTK, JELSENEXTK, J 

50010 IF G-60RG=30RG=20RG=1THENF0RJ=1T04 : FORK=YYT 
OYY+TT :IFZ(K)<Z(K+1 ) THENSWAPZ ( K ) , Z ( K+ 1 ) : SWAPX ( K ) , 
X(K + 1 ) : NEXTK, JELSENEXTK, J 
50020 RETURN 

60000 ' 

60001 IF CH=SHDBOR CH-fcHEO OR CH=4HE8 OR CH=&HD8T 
HEN WW-1 : RETURN 

60010 IF YY<37 ANDCH<SHF8 AND CH>SHEFTHENWW=1 : RET 
URN 

60020 IF YY>37 AND ( CH<&HFFANDCH>&HF7ORCH-í,HD0 )THE 
NWW= 1 : RETURN 
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60025 IFYY<37THENFF— 38ELSEFF— 0 

60030 FORI-FFTOFF+37: IFRR=Z ( I )THENE8-X( YY ) :X(YY)= 
X ( YY ) -X ( I ) : X ( I ) -X ( I ) -E8ELSENEXTI 

6 0040 I FX ( YY ) < 1THENX ( Y Y ) -3 1 : A-USR 1(2): GOSUB2 5010: 
VPOKEBASE(5)+RR-RT,32:Z(YY)— 1:WW=1 
60050IFX(I)<1THENA-USR1(2) : GOSUB25000 : X ( I ) = 3 1 : Z ( I ) 
— 1 : VPOKEBASE ( 5 ) +RR , 32 

60051 IF X(0)-31ORX(38)=31THEN 60100 
60060 RETURN 

60100 A=USRl(4) 

60101 LOCATE0,22:PRINT"Quer imprimir ? (S/N)";:SC 
REEN, , 1:I$-INKEY$:IFI$=""THEN60101 

60102 SCREEN,,0:IF I$="N"THEN2900 

60103 IF IS<>"S "THEN60101 

60104 LOCATE0, 22 : PRINT"Batalha 1917 - by S&RSOF 
T" 

60200 POKESHEODF, SH6E: POKESHE0E0 , 4H79 : A-USR1 ( 3 ) : 1 
FPU=0THEN2 900ELSEA=USR1 ( 8 ) : GOSUB65529 : PU-0 : IFLP=0 
THEN2600ELSE1880 

65000 LOCATE11,3:PRIMT"EMPATE":GOTO 2950 

65010 YY-0:Z-15:LOCATE4,22:PRINT"DECISAO POR PONT 

OS ! ":FORA=lTO1000:NEXT 

65015 LOCATEl,Z:PRINT"PEÇA ■ " : LOCATE 15, Z : PR I NT " TO 
TAL-" 

65017 IF YY>1ANDYY<1 1THENXX$=CHR$ ( fcHFl ) ELSEIFYY>3 
9ANDYY<4 9THENXX$-CHR$ ( SHFD ) 

65018 IF YY> 1 1ANDYY<2 1THENXX$=CHR$ ( &HF2 ) ELSEIFYY> 
4 9ANDYY<59THENXX$-CHRS ( &HFE) 

65019 IF YY>2 1ANDY Y<37THENXX$=CHR$ ( LHF3 ) ELSEIFYY> 
59ANDYY<69THENXX$-CHR$ ( &HD0 ) 

65020 

I FYY=0THENXX$=CHR$ ( &HF0 ) ELSEIFYY=38THENXX$=CHR$ ( S 
HF8) 

65021 IF YY>3 1ANDYY<37THENXX$=CHR$ ( &HF4 ) ELSEIFYY> 
69ANDYY<75THENXX$=CHR$(&HFC) 



65025 IFX ( YY ) <3 1ANDX ( YY ) >0THENLOCATE8 , Z : PRINTXXS : 
LOCATE22,Z:SO=SO+X(YY) :PRINTSO 

6502 7 YY-YY+1 : IFYY-37THENZ=B+7 : DO=SO: SO=0 

65028 IFYY>-75THEN65030ELSEGOTO65015 

65029 IF SO>DOTHENV=2ELSEV=l 



65030 IF SO-DOTHENLOCATE4,22:PRINT" 
- :GOTO3060 



EMPATE 



65031 LOCATE3,3:PRINT"0 EXERCITO VENCEDOR E O" 
65040 

LOCATE 1 0 , 7 : IFV-1THENPRINT" VERMELHO" ELSEPRINT PRE 
TO" :GOTO3060 

65100 JH$-"000"+HEX$(8*ASC(XX$) ) : JH$-RIGHTS ( JH$ , 4 
) :POKEiHE001,VAL( -S,H-+RIGHT$ ( JHS , 2 ) ) : POKE4HE002 , V 
AL( -iH"+LEFT$(JH$,2 ) ) :A8-USR1 ( 5 ) : RETURN 

65500 Al-RND(-TIHE) : IFA !< . 5THENRETURNELSEX( YY ) -31 
: Z ( Y Y ) — 1 : VPOKEBASE ( 5 ) +RR ,32: VPOKEBASE ( 5 ) +RR-RT, 3 
2 : A-USR1 ( 2 ) : GOSUB 3920: VPOKEBASE ( 5 ) +RR, &HD7 : PLS-CH 
R$ ( &HD7 ) : SWAPXXS , PL$ : FORB-lTOl 0 : GOSUB2890 : NEXTB: S 
WAPXXS , PLS : VPOKEBASE ( 5 ) +RR, 32 : GOTO 60051 

65527 RESUMENEXT 

65528 RETURN 

6552 9 GOSUB380 : GOSUB390 : GOSUB4 00 : GOSUB4 10 : GOSUB42 
0 : GOSUB4 30 : GOSUB4 35 : GOSUB4 4 0 : GOSUB4 5 0 : GOSUB520 : GO 
SUB4 6 0 : GOSUB4 7 0 : GOSUB4 8 0 : GOSUB4 9 0 : GOSUB5 0 0 : GOSUB5 1 
0 : RETURN 
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Listagem 2 - Montador para os blocos hexadecimais 

1 0 SCREENO : WIDTH4 0 : SOMA-0 : L=- 1 : C=0 

20 LINE INPUT "Primeiro endereço :";E$ 

30 E - VAL("4H-+E$) 

40 L-L+l : IF L-16 THEN PRINT: PRINT: PRINT"Soma dos 
bytes: 4H" +HEX$ ( SOMA ) : L=0 : TT-TT+SOMA : SOMA=0 

50 PRINT : PRINT HEXS(E)+": *| 

6 0 BYTE$-INPUT$(2) 

70 R-ASC(BYTE$):IF R-13 THEN 120 
80 BYTE - VAL("&H-+BYTE$) 

90 POKE E, BYTE : SOMA=SOMA+BYTE : E-E+l ! PRINT 
BYTE$+" "I 

100 OC+1 : IF C-8 THEN C-0 : GOTO 40 
110 GOTO 60 

120 PRINT: PRINT: PRINT"Soma dos bytes: 
SH"+HEXS(SOMA) 

130 TT-TT+SOMA : PRINT: PRINT"Sona total: 
iH"+HEX$(TT) 

LISTAGEM 3 

Arquivo BAT1.ASM 



Para gravar: BSAVE -BAT1.ASM",&HEOOO,&HEOEB 
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Arquivo BAT2.ASM 

Para gravar: BSAVE ■BAT2.ASM",&H992B,&H9AEF 

992B 3E A8 D3 A8 01 BO 01 11 60 79 21 3F 99 ED BO 3E 

993B AO D3 A8 C9 00 00 00 00 01 00 03 11 00 7C 21 00 

994B 18 CD 59 00 01 00 08 11 00 CO 21 00 00 CD 59 00 

995B 01 20 00 11 00 C8 21 00 20 CD 59 00 11 00 60 21 

996B 00 18 CD D7 07 E5 26 00 6F 29 29 29 06 08 CD D7 

997B 07 23 12 13 10 F8 El D5 23 11 00 1B E7 Dl 20 E2 

998B CD 72 00 21 00 20 11 00 7C IA CB 3F CB 3F CB 3F 

999B E5 26 CB 6F 7E El 06 08 CD CD 07 23 10 FA 13 E5 
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MsXBITS 



Fernando da Rocha Carneiro 



Acelerando 
o Turbo Pascal 



Deixo aqui um pequeno "macete" para 
o pessoal que programa em Turbo 
Pascal no MSX Trata-se de uma pequena 
mudança na rotina Write (a encarregada 
de |ogar os dados no vídeo) para que a 
mesma funcione com uma velocidade 
aproximadamente quatro vezes maior. 

O que fiz foi mudar o endereço que a 
rotina Write/Writeln usa para |ogar os da- 
dos no vídeo pela CHPUT da BIOS, a 
mesma utilizada pelo BASIC para desem- 
penhar a mesma função (o comando 
Print). 

Com isso temos a rotina padrão Write 
direcionada para "Pnnt", que se encarrega 
de passar o caracter a ser impresso para 
o registrador A e chama a rotina CHPUT 
do BIOS A rotina padrão permanece inal- 



terada, mantendo, portanto, as 
poderosas funções das proce- 
dures Write/Writeln. 

Devemos apenas mudar a va- 
riável do sistema ConOutPtr para 
o endereço da rotina logo no início 
do seu programa (preferencial- 
mente) e pronto. 

Lembre-se que, assim como a 
funçáo2do BDOS, CHPUTemula 
o padrão VT-52, só que muito 
mais rápido. A única desvanta- 
gem é que CHPUT não faz a veri- 
ficação das teclas CONTROL+S e 
CONTROL+C, mas isto não é pro- 
blema pois elas podem ser verifi- 
cadas pelo programa em Pascal 
sem comprometer a velocidade 
de impressão no vídeo. j 





LISTAGEM 1 


Procedure Print (x :char ) ; 


Begin 




Inlino(S3A/x/ { LD A,(X) ; Carrega o 

; Reg. A com 




; conteúdo da 
; variável X ) 




$77/ { RST 30h ; "CALLF" ) 




$00/ { DEFB 00 ; Slot 0 ) 
$A2/00);{ DEFW 0A2 ; Endereço 

;00A2h (CHPUT)} 


end; 




Begin 


{ Bloco principal do seu programa ) 


ConOutPtr :=Addr (Print ) ; 


{ Desvia rotina padrão Write para PRINT ) 


end . 


{ Fim do seu programa ) 



UMAMAO 
NA RODA 



nashuatec 



Para quem trabalha com 
informática, o disquete 
Nashuatec é a melhor 
"ferramenta" de trabalho 
do mercado. Ele é 
fabricado no Brasil com a 



DISQUETES 



5 1/4 HD • 5 1/4 DD 
3 1/2 HD • 3 1/2 DD 



mesma tecnologia usada 
lá fora e tem garantia 
ilimitada. E mais, você o 
encontra em todo país. 
Disquete Nashuatec, tenha 
ele sempre em mãos. 



VENDAS 



(021) 286-4325 
R. 24 2 / 2 4 4 




nashuatec 



Tecnologia aprovada pelo tempo. 



jfesn Magnar 



A nova safra de jogos europeus 



José Agripino 



Parallax 92 
MSX2 
Mapper 
FM 

pós um longo jejum de softs europeus 
i MSX a Parallax colocou no mer- 
cado o primeiro de um série de jogos que 
irão fazê-lo abandonar o dicionário de ja- 
ponês. 

Certo dia, ao fazer um levantamento 
dos jogos para MSX2, constatei que, ao 
contráno da crença geral, existem mais 
jogos de açào do que RPGs para esta linha 
de micros. É bem verdade que por RPG eu 
entendo jogos como Dragon Slayer 6 e SD 
Snatcher, onde os combate são realizados 
via menus Jogos como Xak ou Y's devem 
ser classificados como RPG-Ação pois os 
combates são resolvidos com o bom e 
velho |oystick. 

E quanto aos |ogos de ação pura 7 Mui- 
tos deles sáo jogos de espaçonave como 
Aleste e Hydefos. Restam jogos como 
Vampire Killer, Psycho World, FireHawk 
etc, todos oriundos da Terra do Sol Nas- 
cente 

Mas será que a velha Europa esque- 
ceu do MSX? Bem, o MSX foi totalmente 
ignorado na Inglaterra, sede de grandes 
empresas de software de lazer Porém em 
países como a Holanda, a Bélgica, França, 
Suiça e Espanha o público permaneceu 
fiel ao MSX Agora, com a já iniciada inva- 
são dos MSX R na Europa, certas empre- 



sas começaram a demonstrar um novo 
interesse pelo padrão. Para demonstrar 
esta tendência, temos jogos como Termi- 
nator II, Dizzy e outros que brevemente 
estarão no mercado de MSX 2, 2+ e Tur- 
bo R. 

E o que isso traz de bom para os usuá- 
rios de software de lazer? Primeiro, obvia- 
mente, a facilidade de língua: nada mais 
de |a|x>nês! Segundo, o usuário de MSX 
deve sentir um certa inveja de jogos de 
Amiga como Loom, Lure of Temptress, 
Another World, Shadow of the Beast etc , 
jogos que ultrapassam o rótulo de excelen- 
te. Náo me entendam mal, isso não quer 
dizer que tais jogos serão convertidos para 
o MSX. Quero apenas mostrar que estes 
jogos sáo um exemplo do que as softhou- 
ses ocidentais produzem, em comparação 
com o estilo japonês que valoriza a tríade 
RPG-Estratégia-Puzzle. 

Em Magnar este estilo ocidental é no- 
tado logo na tela-titulo do jogo, embalada 
por uma trilha sonora tipicamente européia 
(apenas no FM). Em seguida, o demo do 
jogo, contando uma estóna completamen- 
te sem nexo, mas muito bem feita O menu 
de início de |ogo permite a escolha do 
sistema NTSC/PAL-M 



O JOGO 

Magnar consiste de oito missões onde 
o jogador controla um tanque entre as 



paredes, complexos industriais, pri- 
sões e outras localidades menos agra- 
dáveis. As missões estão distribuídas 
em três discos e o símbolo para a troca 
dos mesmos é um disco 3 1/2 nume- 
rado. Bem europeu. 

Um ponto interessante do |ogo é que 
ele pode ser jogado tanto pelo teclado 
como pelo joystick padrão, com igual per- 
formance, já que é possível acessar o 
menu de armas pressionando os botões 
A + B do controle. 

Em termos de gráficos, o |ogo é agra- 
dável, pois não utiliza o scroll, com sua 
estrutura sendo formada por salas. Isto 
deu mais liberdade para a criação dos 
detalhes no cenário O som, para quem 
dispõe de um cartucho FM, desaponta por 
não ser aquilo que se espera após ouvir a 
excelente introdução Sem o FM, apenas 
os ruídos de tiro são ouvidos. 

Pelo fato de utilizar a Mapper o |ogo 
não acessa o disco durante a fase, tornan- 
do o jogo mais agradável Não é um jogo 
difícil, excetuando-se uma fase com pare- 
des invisíveis Resumindo, é um excelente 
descanso mental após um bom RPG e 
pode ser concluído em poucas horas 

Em tempo: a Electronic Arts uníu-se à 
JVC no Japão para a criação de softs mais 
famosos do país. Com isso, quem sabe 
não tenhamos um "NBA Lakers x Celtics" 
para o MSX em breve? j 



MSX é SOFT SUL. 



HARDWARES 



Drives 5 % 

Placa 80 colunas 

Modem de comunicação 

Impressoras 

Fitas para impressoras 

Formulários contínuos 

Etiquetas 

Disquetes 5Y, e 3 1 A 
Joystick MSX 
Arquivos 
Cabos em geral 



Video Games 
Sega 



Nintendo e 



Todos os equipamentos 

com selo MSX, têm 
garantia de 12 meses 



SOFTS 



Jogos e aplicativos, o 
maior acervo do Brasil, 
sempre com as últimas 
novidades. 



SOFTS PC e AMIGA 



Domínio público 
Lançamentos sensacionais 
p/ Amiga e PC 







SOFT SUL 


PR 



Av. 7 de Setembro. 3146 - Loja 03 
Tel (041) 232-0399 e 233-0046 
CEP 80230 
CURITIBA - PARANÁ 

Ao solicitar CATÁLOGO especifique seu micro 
enviando Cr* 20 000.00 



CPU MSX N y 34 - 37 



fOGO 



José L. M. do Amaral Jr. 



Maze of Galious 



Knightmare II 



Dentre os melhores jogos para MSX, des- 
taca-se a série KNIGHTMARE. No pri- 
meiro (sem MEGARAM), nosso herói Popo- 
lon tem que salvar sua amada, Aphrodite. No 
segundo (com MEGARAM), o casal, já unido, 
deve resgatar seu filho. A seguir, conhecere- 
mos o jogo e as dicas para concluí-lo. 



O JOGO 

O Castelo (Castle) 

Apesar da primeira impressão, o castelo não 
é um labirinto muito complexo. Nele encon- 
tram-se alguns itens que facilitam nossa mis- 
são. Eles encontram-se escondidos em bolas 
vermelhas, adversários e cavernas, as quais 
muitas vezes também estáo ocultas nas re- 
feridas bolas Dentre as cavernas, destaco a 
que nos fornece o código para continuarmos 
o jogo em outra oportunidade. Ela encontra- 
se na quarta sala contando a partir da em que 
o |ogo micia-se. Pode-se alcançá-la mais ra- 
pidamente teclando F1 seguido de RETURN, 
desde que possua-se o anel (item). 

Usando a tecla F1 também selecíonamos 
o Popolon (golpes mais fortes e saltos maio- 
res) e Aphrodite (resiste mais na água). Mais 
embaixo, podemos selecionar as armas co- 
locando o joystick para baixo. Ao todo são 
cinco armas e uma lupa, ativadas pelo botão 
superior ou pela tecla "M ". O botão inferior ou 
o espaço ativam a espada. Voltando às ar- 
mas: 

A) flecha vermelha: mais rápida; 

B) flecha branca: mais destrutiva porém len- 
ta; 

C) fogumho: desce sempre em frente; 

D) estrelinha: circula plataformas; 

E) mina: arma mais poderosa - explode ao 
ser pisada; 



F) lupa: mostra o nome do guardião impresso 
em pedras monumento, encontradas nos 
mundos. 

Dentre os itens, destaco a "cruz inclinada" 
(ela é mostrada inclinada) que aumenta a 
energia do personagem Há uma na bola 
vermelha superior da sala, no lado direito da 
sala em que inicia-se o |ogo. Obtemos outras 
destruindo um guardião. A energia é recom- 
posta quando é preenchido o marcador mais 
embaixo. Isto é feito matando-se adversá- 
rios. 

Os mundos (Worlds) 

Os mundos às vezes se fazem como fases 
neste jogo. Entramos neles pelas portas ver- 
melhas do castelo. É importante observar 
que devemos acessá-los em ordem: WORLD 
1. WORLD 2 etc. Sabemos em qual entrar 
através do toque de um sino (item). Cada um 
abriga um guardião que para poder ser des- 
truído, requer que possuamos cinco ob|etos 

A) o mapa do respectivo mundo; 

B) um cetro; 

C) uma garrafa com "água pura"; 

D) um ob|eto vermelho que parece uma gali- 
nha assada; 

E) o nome do guardião: encontrado em uma 
das "pedras monumento" de um mundo, deve 
ser lido com a lupa e digitado na sala azul do 
mapa, onde há um grande símbolo. Digitado 
o nome, o monstro surge, bastando destruí-lo 
para concluir a fase (ao todo sáo dez). 

DICAS 

Antes de ir aos mundos, percorra o castelo 
em busca dos itens, em especial a "cruz 
inclinada", o anel, o sino e a harpa (basta um 
golpe de espada para destruir as bolas ver- 
melhas de uma sala) Busque ainda as armas 



(umas estáo em cavernas e outras em bolas 
vermelhas), a lupa (em uma caverna escon- 
dida por uma bola vermelha), munição, cha- 
ves e moedas. Para inserir o código de uma 
jogada anterior, tecle CONTROL+L na tela 
que pede para pressionar espaço Para os 
mais apressados, seguem os nomes dos 
guardiões (entre parênteses) e as dicas so- 
bre cada mundo: 

World 1 (Yomar) 

Esqueleto de dragão. Deve ser eliminado 
com as flechas vermelhas. As aranhas cor- 
rem em sua direção quando coloca-se o per- 
sonagem na mesma horizontal delas. 

World 2 (Elohlm) 

Planta que é destruída usando flechas bran- 
cas. Antes da sala do guardião, há um poço 
aparentemente intransponível Para transpô- 
lo, pegue o garoto escondido na parede do 
lado direito de uma das pedras monumento 
do mundo A parede deverá ser golpeada 
com a espada, mas antes, o fantasma deve 
ser morto Note que ao golpear a parede, 
você ouvirá um som característico. 

World 3 (Hahakla) 

É um dragão que quando surgir numa plata- 
forma, basta subir para a plataforma acima e 
disparar o foguínho contra ele várias vezes. 

World 4 (Barechet) 

É uma "bolha" que você destruirá usando 
minas. Antes disso destrua todos os morce- 
gos que encontrar e desça a escada sem 
saída (ache-a e descubra a razão golpeando 
suas paredes com a espada). 

World 5 (Heotymeo) 

Dragão vulnerável à flecha vermelha. Antes 
do guardião, você voltará a deparar -se com 
um lago que parece intransponível. Atire fle- 
chas vermelhas para a outra margem até 





\ REVÍSTA QUE \m O 


CPU MS* 


MSX 




Acontecer 



38 - CPU MSX N° 34 



surgir uma pedra Continue fazendo isso até 
atravessar o poço Dispare as Mechas da 
beirada da margem na passagem inferior 

World 6 (Lepha) 

Carangue|o que você poderá vencer usando 
o íoguinho Mate todos os adversários e siga 
a Instrução do DEMETÉR. 

World 7 (Nawabra) 

É uma boca que morre ao ser atingida por 
flechas brancos Mergulhe no lago sem piso 
no fundo para alcançar outras salas 

World 8 (Aschar) 

Outro Caranguejo, só que este é mas vulne- 
rável as estrelinhas. Você devera dispará-ias 
da plataforma acima daquela na qual o mons- 
tro está ou da mesma Nesta fase. o cetro é 

World 9 (Xywoleh) 

Dragão de três cabeças que você destruirá 
utilizando flechas brancas Destrua os adver- 
sários da segunda sala para que surja uma 
escada Também destrua um monstro azul 
da sala ao lado da do guardião Ao destrui-lo. 
note que um bloco do teto desaparecerá. 
Pule e golpeie com a espada a parede á 
esquerda do espaço que surgiu (lembre-so 
do som característico) Você fará surgir a 
pedra monumento com o nome do guardião 
e a passagem para a sala do mesmo. 

World 10 (Hamalech) 

A entrada deste mundo pode aparecer em 
qualquer lugar do castelo. Assim sendo, ao 
concluir o mundo 9. anote o código na caver- 
na do DEMETÉR, recarregue o |Ogo e diglte- 
o. Há boas chances do mundo 10 surgir na 
sala de inibo (náo teremos que procurá-lo) 
Caso você náo consiga na primeira vez. re- 
pita a operação até o porta* «urgir na sala 
inicial O mundo 10 tem dnco salas em linha, 
sendo que você alcançará uma outra no ex- 
tremo direito do mundo, ao matar o guardião, 
onde estará o bobô 

Ataque o monstro inicialmente com fle- 
chas brancas e. apôs destruir as bóias que 
ficam girando, use as vermelhas Vá para a 



sala final e descubra om qual das bolas ver- 
molhas está o bebé 

Observações 

As armas que atei para superar cada guar 
diáo são as mats eficazes em minha opinião, 
podendo ser usadas outias em alguns casos 
Há paredes que só somem ou escadas que 
só surgem se você destruir um certo adver- 
sário ou um grupo deles em certa sala. As- 
sim, aconselho eliminar todos os adversários 
de um mundo Existem momentos nos quais 
a Aphrodil» ó mais eficiente por ela poder 
disparar mais tiros. 



UM ITEM DIFÍCIL 

Alem da 'cruz inclinada', há uma outra cruz. 
rata. muito difícil do ser descoberta. |á que 
encontra-se em uma sala secreta do castelo 
Para alcançá-la. vá até a sala onde está a 
caverna dos códigos (DEMETÉR), vá para a 
sala da direita, suba até a próxima (onde há 
dois soldados azuis), desça de volta pelo 
outro lado. avance duas salas para a direita 
e tome a subir para a próxima sala Nesta, 
deveráo existir borboletas e a entrada para o 
mundo 5. 

Prosseguindo, volte para a sala anterior 
pelo outro lado. avance mais duas salas para 
a direita e retome uma para a esquerda (por 
baixo) , indo a seguir para a sala debaixo. Esta 
sala deverá ter alguns porcos -espinho Por 
fim, usando a AphrocHte. desça mais uma 
sala 

Se você seguiu todos os passos correta- 
mente, a sala que você está é um 'poço' mais 
ou menos estreito com duas pequenas plata- 
formas Posicione-se na ponta esquorda da 
plataforma debaixo Salte e golpeie a parede 
esquerda, retornando para a plataforma 
(lembre-se do som característico) Repita a 
operação mais duas vezes. Caso você tenha 
acenado os golpes, surgirá um espaço apa 
rentementa sem saída com uma moeda Al- 
cance o e pule contra a parede até conseguir 
penetrar na mesma Ao conseguir, caminhe 
com calma para a esquerda até ca»r o pare 
Agora pule mas uma vez direaonando-se 
para a esquerda (você ainda deverá estar na 
sala do poço. mas "dentro" da parede) 



Finalmente basta caminhar para a es- 
quorda até a sala secreta que esconde a 
•cruz reta' em uma bola vermelha Tente 
descobnr sua utilidade 



DOIS CÓDIGOS 

Seguem-sedois códigos O primeiro lhe dará 
a maiona dos Itens (náo indui-se a 'cruz 
reta - ) a todas as armas, mas nenhum dos 
mundos resolvidos. O segundo traz todos os 
itens que consegui , faltando apenas o mundo 
1 0 a ser encontrado o resolvido 



Maioria doa itens o armas 

KORM 6RR6 UR4F 4237 
UR-SF UR3F UR3F UR3F 
UYTP NMWS 08S6 F 

Faltando apenas o Mundo 10 

NGRA 679M UR4F 123N 
ULWJ C9SPWLWJJ9SX 
2YTI CMW1 OL06 9 



CONCLUSÃO 

Palo grafismo e complexidade, esta é um 
|ogo que devemos concluir Em caso de dú- 
vidas, escreva-me e terei prazer em ajuda-lo 

José Amaral Jr 
Rua Santa Clara. 84 
Partenon - Porto Alegre - RS 
Cep 90680-540 
Te». : (061) 336-6809 
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Caros amigos de CPU, 

Eu ora usuário do um MSX 2, mas estava 
insatisfeito pois apesar do potencial da 
máquina, não havia bons softwares 
aplicativos disponíveis no mercado (na época 
eles estavam apenas começando a surgir). Por 
adorar programação e querer extrair toda a 
capacidade que a linha 2 0 possui, comecei a 
estudar Assembly, mas não encontrei dados 
sobre as implementações do VDP, ROM etc. 
Então cheguei á seguinte conclusão: gastei 
dinheiro á toa com a transformação! Não queria 
um MSX 2 apenas para jogos e editores 
gráficos, entendem? Acreditava (e ainda 
acredito) no potencial do micro, mas não havia 
informação técnica disponível, tampouco 
atitudes sérias por parte dos programadores 
brasileiros (que já tinham mostrado do que eram 
capazes de fazer com os MSX 1) quanto à 
capacidade de seu irmão mais novo. 

Há dois anos possuo um Amiga 500 e con- 
fesso que estou muito satisfeito com ele, apesar 
de toda sua literatura ser importada e estar em 
inglês. Com o surgimento do Caderno Amiga na 
revista, voltei a comprá-la com alguma regulari- 
dade e quando, inocentemente (e com um certo 
ar irónico, admito), resolvi dar uma olhada no 
Caderno MSX para ver o que ainda havia a ser 
dito sobre o MSX e... Surpresa! Não ó que o 
MSX não só se mantém corajosamente de pó, 
como agora também já se pode obter facilmente 
todo o tipo de informação que eu procurei incan- 
savelmente tempos atrás? Levado então pelo 
entusiasmo, como quem houvesse conhecido o 
micrinho naquele exato momento, tirei-o do ar- 
mário, espanei a poeira, peguei de volta os 
disquetes emprestados com os colegas e resol- 
vi pôr o velho e simpático MSX de volta à ativa! 

O que eu pretendo mostrar com toda essa 
história é que o usuário do MSX não tem que se 
preocupar com a existência do novo espaço do 
Amiga na revista, pois quem gosta da máquina, 
com o devido suporte, pode comprar qualquer 
outro modelo de micro, mas terá sempre o 
pequenino do lado esquerdo da mesa. E aque- 
les que dizem que o MSX está morto, que não 
serve mais para nada ou que a era dos 8 bits já 
passou, é porque não sentem prazer ao sentar- 
se em frente a um MSX e certamente nunca 
souberam o que esse micro tem a oferecer. Sim, 
certamente não sabem! 

Ah! Gostaria de pedir aos usuários do MSX, 
principalmente do MSX 2, que programem 
■fluentemente" em Assembly, para entrarem em 
contato comigo. 

Omar Silas Colocci 
Rua Maruim. 501/303 
Aracaju - SE 



Tel.: (079) 222-1956 
Endereço eletrônico: 
ALUNOINF@BRUFSE.BITN ET 

Prezado Omar. 

Me sinto particularmente feliz com manifesta- 
ções espontâneas como a sua. O seu depoi- 
mento, entretanto, tem um peso ainda maior por 
você também ser usuário de outra linha. O MSX 
realmente tem o poder de cativar e certamente 
não cairá em desuso tão cedo, como apregoa 
se por ai. Ainda há muito o que se fazer com 
esse micro, qualquer que seja a versáo. 

E esse o compromisso de CPU: instigar os 
leitores revelando novas facetas deste micro 
fantástico. Náo ó uma tarefa fácil, mas temos 
alguns pontos a nosso favor. Os sete anos de 
estrada do MSX no Brasil serviram para "formar" 
várias levas de usuários. Hoje o MSX é um 
padrão amadurecido no pais e podemos pre- 
senciar atitudes sérias de várias empresas, 
como a ACVS e Tecnobytes em hardware e 
muitas outras em software. Mas nada disso 
seria possível se náo houvesse um grande inte- 
resse dos usuários. 

Apenas uma curiosidade: Por quê colocar o 
MSX no "lado esquerdo da mesa"? Você é 
canhoto? 

Carlos Alberto Herszterg 
• • • 

Prezados amigos da CPU/MSX, 

Sou leitor assíduo da revista desde que a 
conheci há cerca de um ano, quando ad- 
quiri meu MSX. Aprecio muito a revista e 
leio todos os artigos, mesmo os que se referem 
ao Amiga, apesar de só a título de curiosidade, 
pois não pretendo trocar meu tão amado e útil 
MSX. Possuo um Expert DD Plus, com drives 3 
1/4 e 5 1/2 e impressora Olívia. Estou 
satisfeitíssimo com meu equipamento, que náo 
tem apresentado nenhum problema desde que 
o adquiri. Pretendo expandi-lo em breve com o 
cartão MSX 2 + e com uma Megaram. A revista 
tem me ajudado muito a conhecer e esclarecer 
dúvidas e principalmente a conhecer for- 
necedores e gente interessada em preservar o 
MSX. E é exatamerrte isso que me levou a 
escrever 

Aqui em Belo Horizonte temos que batalhar 
para adquirir software e hardware para o MSX. 
As poucas loj as estabelecidas que vendem pro- 
gramas (só conheço duas), vendem apenas 
programas piratas, que além de não funciona- 
rem direito, náo vêm com o suporte técnico nem 
manuais Além disso, temos de enfrentar um 



péssimo atendimento e um tratamento de sub- 
serviço, já que nessas lojas predominam os PCs 
e amigas da vida, ficando o MSX e seus usuá- 
rios esquecidos em um canto qualquer. 
Lamento profundamente que isso ocorra, pois 
acredito que ainda haja gente aqui em BH, que, 
como eu, pretende usar programas de qualida- 
de e confiabilidade em seu MSX. 

Gostaria de saber o que eu poderia fazer 
para ser revendedor de produtos originais para 
MSX, tanto programas como periféricos, já que 
nenhuma das lojas que conheço aqui faz isso, 
pelo menos de maneira adequada. Tenho dis- 
posição e um tremendo interesse por isso. 
Gostaria que me orientassem nesse sentido, 
dando uma força a todos nós usuários do MSX 
em BH. 

Sei que a maior parte dos usuários se pren- 
de mesmo aos jogos, o que os piratas daqui e 
de outros estados servem bem. Mas para mim 
e outras pessoas, o MSX serve para muito mais 
que isso, apesar da maioria dos usuários des- 
conhecer ou ignorar. Sou universitário e utilizo 
o MSX em todos os meus trabalhos escolares, 
além de usar planilhas para balanço em uma 
microempresa de minha família Tenho interes- 
se ainda em me desenvolver na área gráfica, 
mas ainda náo adquiri os programas necessá- 
rios. 

Gostaria ainda que me esclarecessem uma 
dúvida. Qual a diferença entre a Memory Map- 
per e a Megaram? Qual me seria mais útil para 
aumentar a memória para processamento de 
textos? Gostaria também de saber como faço 
para adquirir os números atrasados da revista. 

Alex Assírio Bossi, Belo Horizonte 

Caro Alex, 

E isso ai, você como muitas outras pessoas (eu 
também!) descobriram que o MSX pode perfei- 
tamente dar conta do recado, seja qual for a 
área do nosso interesse. Por isso é difícil com- 
preender as razões das pessoas que "migram" 
para outras linhas, desembolsando MUITAS 
centenas de dólares, apenas para usar jogui- 
nhos. Para a grande maioria destes, um MSX 
2* seria ideal - a transformação realmente vale 
a pena. 

Fico satisfeito de ver gente interessada em 
trabalhar com o MSX, ajudando a manter o 
padrão. Para revender softwares e periféricos 
do MSX basta que você entre em contato com 
os legítimos detentores dos direitos dos produ- 
tos que você deseja comercializar e fazer-lhes 
uma proposta de representação. A coisa fun- 
ciona assim: você é cadastrado por essas 
empresas como um representante autorizado 
(com contrato em alguns casos) e assim tem 



CPU*** 



Novamente excIusíva 

PARA OS USUÁRÍOS <Je 

MSX 



40 - CPU MSX N e 34 



direito a um determinado percentual, que lhe é 
concedido sob a forma de desconto, na compra 
de um número mínimo de cópias de algum 
produto. Com esse acordo, a produtora respon- 
sabiliza-se pelo suporte aos produtos e assim 
você pode repassar esse suporte para seus 
clientes. Certamente todos os anunciantes de 
CPU concedem representações, desde que a 
proposta seja séria. 

Quanto a sua dúvida, se você chegou ate 
aqui (cartas), já leu o artigo da Memory Mapper, 
que também desvenda algumas diferenças en- 
tre os dois padrões de memória. Em todo caso, 
nenhuma dessas expansões por si só aumen- 
tam o espaço para a edição de textos. E preciso 
que o software reconheça esta memória adicio- 
nal. 

As edições atrasadas de CPU podem ser 
obtidas mediante uma carta à Bónus Rio Editora 
Lida. , acompanhada de cheque nominal ou vale 
postal (agência Copacabana) no valor do preço 
de capa atua I para cada número em atraso. 

Carlos Alberto Herszterg 



Venho acompanhando CPU há algum 
tempo e, por náo possuir todos os 
volumes, tenho as seguintes perguntas: 

1) Como posso conseguir o programa MSXDE- 
BUG juntamente com manual do mesmo? 

2) O esquema da MEGARAM foi publicado con- 
forme o anúncio em CPU 26 página 66? Caso 
já tenha sido publicado, em qual ediçáo? 

3) Gostaria de ver publicado algum artigo sobre 
os pacotes de assembler no MSX (eu faço uso 
de DE VPAC mas desconheço os outros). 

4) Existe alguma versáo do DEVPAC para o 
TURBO R? 

5) Gostaria de alguma dica para o VENON 
STRIKESBACK. 

Peço que publiquem meu endereço e, caso 
algum leitor tenha resposta para alguma dúvida 
minha, gostaria que me escrevesse. Tenho um 
Expert 1.0 com megaram e drive de 5 1/4. 

Para terminar, gostaria, como mais um 
MSX-maníaco, parabenizar os senhores edito- 
res por ainda trabalhar com o MSX e pela 
qualidade dos artigos publicados. 

Wagner Fernandes Silva 
Rua Defonso Albano, 441/303 
Fortaleza - CE 
Cep 60165-000 

Caro Wagner. 

Na ordem de suas perguntas: 

1) O MSXDEBUG, um programa sob a forma de 
projeto de Sérgio Duric Calheiros, esteve pre- 
sente em CPU/MSX nas edições de número 7 
até 20. Nestas edições, cada novo comando 
implementado foi acompanhado das explica- 
ções necessárias, além das instruções de uso. 
Na ediçáo 21 foi publicado o programa na ínte- 
gra e em CPU 26, os últimos comandos que 
fizeram parte da montagem "oficial". 

2) O esquema da Megaram esteve por ser 
publicado, mas devido a alguns "atropelos" aca- 
bou sendo adiado. Compensamos esta falta 
com a Memory Mapper publicada nesta ediçáo. 
De qualquer forma, aguarde as novidades! 

3) Pacotes de qualidade para programação As- 
sembly existem apenas dois na minha opinião: 
um ê o Devpac e o outro é o Macro-80. O 
problema das abordagens desses programas é 
que elas seriam grandes demais. Náo i 



falar por alto: o que estamos tentando viabilizar 
é a publicação de guias completos de utilização. 

4) Apesar de náo conhecer nenhum, deveexistir 
algum assemblador para o R800. 

5) Ai vai a dica que você pediu. Para entrar com 
as senhas, tecle "P". As senhas sáo: MAYHEN, 
TRANSMOGRIFY. VALKYR e PETALS OF 
DOOM. 

Valeu Wagner, a equipe agradece os elogios. 

Carlos Alberto Herszterg 
• • • 

Pude reparar que, de umas publicações 
para ca, o conteúdo da CPU tem se tor- 
nado cada vez mais interessante. E, pen- 
sando na continuidade do nível de suas 
matérias, gostaria que fossem publicadas 
informações sobre o uso de gráficos no Turbo 
Pascal. 

Gostaria também que saísse nessa revista 
uma lista dos principais aplicativos gráficos para 
o MSX 2 e 2+, já que pretendo transformar 
brevemente o meu MSX 1 para MSX 2+. 

Guilherme S Pereira - Vila Velha, ES 

Caro Guilherme. 

Pude reparar que. desde a CPU 32 (a rigor 
desde CPU 30, modéstia a parte), os leitores 
responderam positivamente ás mudanças que 
fizemos na revista. Apesar de estarmos com o 
mesmo espaço "físico", o espaço "lógico" do- 
brou da ediçáo 32 em diante. Sem alarde, au- 
mentamos muito o número de matérias e 
conseguimos colocar os assuntos de real inte- 
resse dos leitores em seções fixas da revista, 
como o MSX 2, dicas de jogos, Assembler, além 
dos "MSX Bits", uma idéia que eu vinha amadu- 
recendo há algum tempo. 

Os recursos gráficos no Turbo Pascal já 
foram tratados em CPU/MSX 10, 15 e 16, mas 
nada impede que os leitores "feras" nessa lin- 
guagem nos enviem artigos sobre novos 
comandos gráficos ou mesmo implementações 
para o MSX 2 e 2*. 

Finalmente, segue uma pequena lista de 
programas gráficos que recomendo a todos que 
possuam um MSX 2 ou MSX 2+: 

Dynamic Publisher 

DD1 Graph (Dot Designer s Club) 

Video Graphics Philips 

Video Graphics Matsushita 

Super Print 

Graph Saurus 

The Final Graph 

The Sallas Free Hand 

TheMSXPa,nt3 

The Animator 

Carlos Alberto Herszterg 



Utilizo o MSX na área da advocacia há mais de 
três anos, com excelentes resultados Além da 
edição de textos, utilizo banco de dados para o 
trato da clientela (cadastro, listagens, mala di- 
reta etc), planilha de cálculos para as liquida- 
ções de sentenças, atualizaçóes monetárias 
etc. e até ediçáo gráfica, confeccionando cartão 
1 /8, papel timbrado, capas e cartazes. Sáo cer- 
ca de 800 clientes e uma grande quantidade de 
serviço realizada em dois Experts (um DDPIus 
e um 2 0). 



Assim, peço a gentileza de publicarem o 
meu nome e endereço, para aqueles que por- 
ventura se interessem na troca de informações 
ou mesmo para algum auxílio. 

João de Oliveira Batista 
Rua Moacy Ávidos, 109/620 
Praia do Canto - Vitória - ES 
Cep 29057-230 
Tel.: (027) 225-1341 



TROCAS 



Compro expansor de slots e interface RS- 
232. Quem quiser vender tais equipamen- 
tos entrar em contato com: 

José Ayrton Egrafonte 
Rua Anacleto Ramos, 92 
Ferroviários 

Cachoeiro de Itapemirim - ES 
Cep 29308-020 

• • • 

Possuo um microcomputador MSX Expert 
DD Plus com drives de 3 1/2 e de 5 1/4 e 
cerca de 150 jogos. Gostaria que publicas- 
sem meu endereço para trocas de programas 
com usuários de todo o Brasil 



Israel Barbosa Sampaio 
Rua Gialindo Baldiotti, 100 
Jardim Guanabara - Monte Mor - 
Cep 13190-000 

• • • 
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Peço que publiquem o meu nome e 
endereço para trocas de programas e 
informações com outros usuários. Meu 
computador é um Expert Plus com drive 5 1/4 

Sandro Pinheiro de Souza Lemos 
Rua 5 esq. com Rua 20, 1035/301 
Centro - Goiânia - GO 
Cep 74020-170 

• • • 

Gostaria de me corresponder com as pes- 
soas que possuam um MSX 1.1 e um drive 
5 1/4 (360 kB) para a troca de dicas e 
programas. Possuo mais de 300 programas 
para MSX. incluindo aplicativos, utilitários e 
principalmente jogos. 

Responderei a todos que se corresponde- 
rem comigo. 

Roberto g. Schwarz 

Rua Telles, 216/303 - Centro 

Pelotas - RS 

Cep 96010-310 

Tel: (0532) 2233-75 
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CLUBES 



Nasce um clube totalmente diferente para o 
sistema MSX com muitos aplicativos, 
jogos, utilitários, revistas e livros. Sistema 
MSX. Podemos gravar em 5 1/4. 

Os interessados devem remeter listagem e 
descrever a configuração do sistema. 

MSX FRIENDS AND BROTHERS 
Av. 7 de Setembro, 634/403 
Centro - Divinópolis - MG 
Cep 35 500-011 



CPU MSX N c 34 - 41 



1CAS 



CONTRA 
Vidas Infinitas 

10C$="CONTRA " 

20BLOAD CSV.BIN" 

30 DEFUSR = &HD1D3:FORA=OT07 

40 POKE&HD1 DE,A*2:BLOADC$+".00" + 

HEX$(A):GOSUB60 

50 X=USR(0):NEXT:DEFUSFU&HD1FC: 

OUT&HD4.0:A=USR(0) 

60 IFA = 1THENPOKE&HBF30,0 

70 RETURN 



FAMICLE PARODIC 
Vidas infinitas 

10C$="FAMICLE " 

20BLOAD C$+".BIN" 

30 DEFUSR=&HD1D3:FORA=0TO7 

40 POKE&HD1 DE,A*2:BLOADC$+ "00" + 

HEX$(A):GOSUB 60 

50 X=USR(0):NEXT:DEFUSR = &HD1FC: 

OUT&HD4,0:A=USR(0) 

60 IFA=1THENPOKE&H9098,0 

70 RETURN 

Paulo Eduardo Costa Steinback 



No próximo número 

Sensacional! 
Subdiretórios no MSX! 



Memory Mapper 
O esquema completo! 



A solução do jogo 
O Conde de Monte Cristo 



MSX 2 e MSX 2+, MSX Bits, 
dicas e muito mais... 




GARANTA JÁ SEU EXEMPLAR DE CPU! 



ASSINE 



MSX 



@Sim. desejo efetuar a assinatura da Revista CPU. Para tal. estou enviando junto com 
meus dados, cheque nominal à Bónus Rio Editora Ltda.. Caixa Postal 1 1 750, CEP 
22022-970. Rio de Janeiro. RJ. ou vale postal (pagável na agência Copacabana) no valor 

□ Cr$ 1.176.000.00 - assinatura válida por 12 edições 

□ Cr$ 588.000.00 - assinatura válida por 06 edições Preços válidos até 15/06/93 

□ Cr$ 294.000.00 - assinatura válida por 03 edições 

Nome: 

Endereço. . 

Bairro: 

CEP . 




BÓNUS I EDITORA 



Cidade: 
Tcl.: _ 



Estado: 



Dados do equipamento: 



* IMPORTANTE: , . ... ,. M 

Para pagamento parcelado (válido somente para assinatura por 1 2 edições), envie dois cheques de valores idênticos. 

I Um será depositado no ato de seu recebimento, o outro 30 dias após. 
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Transforme seu MSX 
em uma estação gráfica... 




Tela digitalizada (foto em monitor RGB). Placa eletrônica KIT 2+. 



KIT 2+ 

• 19 268 cores • 256 KBytes RAM do usuário • 1 28 KBytes VRAM (vídeo) • 96 KBytes ROM-BASIC • TURBO-BASIC 
residente • 80 colunas de texto (mesmo pela TV) • Relógio/Calendário (mantido por bateria) • Movimentação fina das telas 
gráficas na horizontal e vertical • Resolução de 51 2 x 424 16 cores de 51 2 

... e também em um Video-Game 
de alta resolução 




Jogo SPACE-MANBOW (MEGAROM). Placa e Cartucho II MEGARAM. 



II-MEGARAM 

• Expansão com 256 KBytes destinada a rodar os jogos MEGAROM gravados em disquetes. • Funciona em qualquer 
micro da Linha MSX. • Os jogos MEGAROM possuem alta definição gráfica e sonora. 

Todos os produtos têm garantia de 1 ano. 
KIT 2.0 e KIT 2+ são marcas registradas da ACVS Eletrônica Ltda. 

Vectra eletrônica Representante Autorizado ACVS: Rua Antonio Gil, 1318- 
sala 2 - Jardim Cupece - São Paulo - CEP: 04655-002 - Tel. (011) 564-341 5 



